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FONTEC 


LO HUBIERA PODIDO 


COMPRARMAS 


ventas al mayor 


Los clientes de Regisa esta pregunta ya no se 
la hacen. Pero ademas cuando conozcan las 
nuevas ofertas de monitores, ordenadores, 
impresoras, unidades de disco, perifericos, 
software, etc. (evidentemente todo con 
garantia), que ha preparado Regisa, se van a 
llevar una agradable sorpresa. 


Comercio, 11 - Tel. 319 93 08 - Barcelona 

lo mismo y mas..., pero al mejor precio 


Estahlecixnientos recomendados: * BAZAR DELHI. Reina Cristina, 11. Barcelona • INTERJQYA. Reina Cristina, 9* Barcelona • 
BAZAR TAIWAN. Plaza Palacio, 19 (Galenas). Barcelona • LOS GUERRJLLEROS, I, Canarias, 128. Valencia * BAZAR KARDIS. I. 
Canarias* 130. Valencia * BAZAR DELHI. M, Ruano. 5 + Lleida 
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Editorin' 


NUEVAS TENDENCIAS 




Abrumadora ha sido realmente la respuesta al 
sorteo que propusimos en el numero especial de 
verano. Ahora llega el momento de comprobar 
si vuestro nombre aparece en la relacibn de afor- 
tunados. Si estais incluidos, entonces enhora- 
buena. De lo contrario no desespereis, es inten- 
cion de quienes hacemos INPUT continuar ofre- 
ciendo la posibilidad de obtener algun premio 
io mas a menudo que permitan las circunstan- 
cias. Este es el caso del ganador en el concurso 
convocado por Anaya Multimedia desde la re¬ 
vista. Como resultado acudio a la feria PCW en 
Londres uno de los lectores mas habilidosos des- 
cifrando claves. Segun cuentan las cronicas se di- 
virtio de io Undo. Septiembre una vez mas ha 
sido prodigo en la apart cion de rumores y nue- 


vos productos. La feria britanica antes mencio- 
nada junto con el Sonimag han servido para 
apreciar como parecen confirmarse dos tenden- 
cias de cara al futuro de la microin formatica. Por 
un lado los ordenadores destinados a juegos con 
mas memoria, capacidades graficas y sonido. 
siendo buena muestra el nuevo Spectrum+2 y 
los MSX 2, Por otro lado, los ordenadores com¬ 
patibles PC de bajo precio de venta, situandose 
a! alcance de muchos mas usuarios, sistemas que 
hasta hace poco eran un lujo asiatico para quie¬ 
nes no fueran empresas o profesionales. El de- 
nominador comun de ambas tendencias es la ba- 
jada de precios aplicada en septiembre. De lo 
que no cabe duda es que nos encontramos ante 
el umbral de una nueva etapa. 


LOS MEJORES DE INPUT 


Hemos pensado que es interesante disponer de un ranking que 
ponga en claro, mes a mes, cuafes son los programas preferidos 
de nuestros lectores. Para ello, es obligado preguntaros directamen- 
te y toner asi el mejor termometro para conocer vuestras preferen- 
cias. Podeis votar por cualquier orograma aunque no haya sido co- 
mentado todavia en INPUT. 


El resultado de las votaciones sera publicado en cada numero 

de INPUT 

Entre los votantes sortearemos 10 cintas de los titulos que pidais 
en viestros cupones. 

Nota: No es preciso que corteis la revista, una copia hecha a 
maquina o una simple fotocopia sirven. 


Enviad vuestros votos a: LOS MEJORES DE INPUT P. D de la Castellana, 93. Planta 14. 28046 Madrid 


ELIGE TUS PROGRAMAS 


1/ Mr ApelJido 


i 1 

i 

1 

f 

f 

j 

E 

t 

1 

i 

i 

i 

i 

1 

I 

^eaundo tftulo eleaido 

1 t 

l 

1 

1 

1 

] 

I 

E 

r t 

1 

L 

L 

l 


1 1 

i 

J 

1 

1 

1 

1 

1 

l 

i 

i 

i 

i 

J 

1 

Proarama aue te oustaria conseauir 

| 

t 

\ 

J 

j 

] \ 

I 

t 

E 


• 

• 

i f 

i 

1 

1 

| 

1 

1 

f 

j 


j 

i 

i 

1 

I 

Nombre L 

ill 

r i 

j 

I 

1 

1 

\ 

1 


J 1 

JL 


L 

L 

i 

* 

1 J 

i 

f 

| 

| 

| 

1 

[ 

r 

j 

j. 

. i, 

L 

1 

1 

2.° Apellido 

\ i i 

i i 

1 

| 

| 

f 

f 

t 

| 

J 1 

i 

1 

1 

1 

i 

• 

Ll 

L 

L 


L 



-J— 

j 




L 

L 

J 

Tel^fono L 

J I 1 

i 

—E— 

L 

—L 


L 

L 

U 

J L 

i 

1 

t 

i 

• 

i 


Difecei6n I_i_ l J_l_i_ j _i_i_i_i_t_t_t_ =j _i_i_i_I Localidad I_i j. l i i i_i_i_i_i_i_i_i i a_ l_j_1 

J_i i_I_I_I_l J_J_L_l i_ j _i_ j_I 


Provincia J i i 

i_ 


INPUT SINCLAIR N." 13 







































MUSICA Y TECNOLOGIA 


Acaba de LLegar a nuestras 
manos el cuarto nAmero de 
la revista especializada 
"MAsica y Tecnologla". Su 
contenido es denso y 
cuidado, tratando gran 
variedad de tAmas que han 
de interesar a quienes 
consideran que saber de 
mAsica no es solo dominar 
un instrumento. 

*******£*★★*■***** 


RELEVO EN GALERIAS 


Thomas Enders, quien desde 
su cargo como jefe de 
compras de La division 
"ON-Line" diA eL empujAn 
definitive a La 
microinformStica en Los 
aLmacenes Galerlas 
Preciados, acaba de 
regresar a Los EE.ULI. para 
ampLiar sus estudios en La 
universidad de YaLe. 

EL distribuidor de software 
SERMA no Lo dudA un 
momento, haciendole entrega 
de una pLaca de 
agradecimiento por su obra, 
acto aL que acudiA una 
representativa muestra de 
La prensa especiaLizada. 

'k jck * -k A * * k k * -k * * * 


NUEVA LINEA INVES 


InvestrAnica, La empresa 
que impLantA Los 


ordenadores de Sinclair en 
nuestro pals, acaba de 
optar por una nueva 
estrategia en su intento de 
poner La eLectrAnica de 
consumo aL aLcance de 
todos. 

Por un Lado entra en Los 
equipos de sonido con una 
cadena ILamada 100 HF, que 
puede ver sus prestaciones 
ampLiadas en base a un 
disco compacto y eL 
sintonizador digital en eL 
modelo CD 300 HF, aunque 
tambiAn existe el compact 
disk por separado, DISC CD 
200 . 

Por otro Lado entra en el 
mundo de Los ordenadores 
compatibles con el estAndar 
PC con tres modelos: INVES 
256X, PC 640A y PC 640X. 

EL denominador comAn de 
toda La llnea INVES es su 
bajo precio de venta en 
realaciAn con sus 
prestaciones. 

La entrada de estas grandes 
firmas distribuidoras 
parece que vienen a hacer 
realidad eL gran suefto de 
sir Clive Sinclair, quien 
hace tiempo LanzA equipos 
de HIFI a bajo precio en eL 
Reino Unido, aunque 
utilizando La tecnologla 
mas Umitada de aquel 
momento. 

’kicit'k'kiciticie'kidc'kirkidi: 


EL PLUS DOS VI0 LA ILUZ 


EL esperado ZX Spectrum 
Plus 2 por fin ha sido 
presentado en sociedad. En 
primer Lugar se mostrA a 
principios de septiembre en 
eL PCW de Londres y unos 
dlas mAs tarde ILegA aL 


Sonimag de Barcelona. 

Las primeras novedades que 
se aprecian son un tecLado 
similar aL utilizado por 
Los modelos de Amstrad, asi 
como La unidad de cassette 
incorporada en La misma 
carcasa y Los ports para 
joysticks. Dispone de tres 
canales se sonido (como eL 
128) y una voz generada por 
el microprocesador. IncLuye 
tambiAn eL interface 
musical MIDI. 

Existe un port serie a 
travAs del cual se puede 
conectar una impresora 
estAndar. Igualmente puede 
atacar un monitor de color 
mediante La salida RGB. 

La memoria RAM es de 128 
Kbytes y 32 Kbytes para La 
ROM. EL microprocesador 
sigue siendo el clAsico 
Z80A. 

Su compatibilidad con Los 
programas desarroLLados 
para el modelo de 48 K estA 
asegurada. 

Trabaja con una versiAn 
ampliada del BASIC. 
Seguiremos informando mas 
detaLladamente cuando eL 
ordenador llegue a nuestras 
manos, 

Sinclair adopta en este 
modelo el ILamado SQC 
(Sinclair Quality Control), 
que confirma que el 
programa ha sido revisado 
por Los tAcnicos de 
Sinclair para asegurar su 
total garantla de 
funcionamiento. 

'k'k-k-kic'k-k-k-kic'kjeic'kis'k'k 





























RELACIONES 
LCGICAS 


para Spectrum ZX81 


_ QPERADORES RELACIONALES 

ZUNA COSA ES MAYOR, IGUAL 0 

MENOR QUE OTRA? 

OPERADORES LOGOS 
USO DE AND/OR Y NOT 



IF A>B THEN PRINT "A ES 
MAYOR QUE B" 

En este case, el valor de la variable 
A debe superar el valor de B para que 
se ejecute el resto de la linea. En los 
casos en que el valor de A permanez- 
ca por debajo del valor de B, el pro- 
grama se limitara a pasar a la linea si- 
guiente, Puedes ver que es posible dis- 
poner de una cierta capacidad de sal' 
to condicional: si resulta un determi- 
nado eon junto de valores, el progra- 
ma hace una cosa; si resulta otro con- 
junto de valores, el programs hace 
otra cosa distinta. 

Los operadores relacionales no es- 
tan urticamente limitados a manejar 
valores numericos; tambien sirven 
para comparar cadenas de caracteres. 
No obstante, hay que manejarlos con 
precaucion para evitar encontrarie 
con re suit ados inesperados. Se debe 
tener presente que la comparacion 
siempre se detiene en el numero de ca- 
racteres correspondiente a la mas cor- 
ta de las dos cadenas que se compa- 


Los ordenadores son capaces de eje- 
cutar mil [ones de operaciones logicas 
por segundo, Pero La logica es ademas 
una parte fundamental de cualquier 
programs. 

Hay tres tipos de expresiones que se 
utilizan en la programacion con BA¬ 
SIC, Una gran parte de todo progra¬ 
ms esta constituida por operaciones 
aritmeticas y las realizadas con cade¬ 
nas de caracteres; sin embargo, es el 
tercer tipo de operaciones, las realiza¬ 
das con las expresiones logicas, el que 
realmente se ocupa de la toma de de- 
cisiones dentro de un programa. 

Su funcion elemental consiste en 
evaluar si algo es «verdadero» o «fal- 
so», Las palabras y simbolos que uti- 
liza ei programa para hacer esto se lla- 
man operadores (en algunos casos se 
Daman tambien conectores, 

En las expresiones logicas se utili¬ 
zan dos tipos de operadores: los rela¬ 
cionales (que inciuyen simbolos mate- 
maticos tales como < T > e =), y los 
logicos que forman parte del reperto- 


rio de palabras reservadas en todas las 
versiones del BASIC: AND. OR v 
NOT. 


MAYOR, IGUAL O MENOR 


Los operadores relacionales pueden 
utilizarse incluso en los programas 
BASIC mas sencillos. Las posibles 
coniparaciones que utilizan estos ope¬ 
radores son: 


A > B ... A es mayor que B 
A < B ... A es menor que B 
As B A es mayor o igual que B 

A ^ B A es menor o igual que B 

A = B A es igual que B 
A <> B ... A es diferente de B 


Habras visto estos operadores utili- 
zados docenas de veces en los progra¬ 
mas de INPUT' o en cualquier otra 
parte, y aunque su utilizacion es mul¬ 
tiple, su valor en las pruebas condicio- 
nales resulta mas evidente en relacidn 
con la sentencia IF THEN. Un 
ejemplo tfpico de esto es: §, 
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ran. AsL si ana de las cadenas con Hu¬ 
ll c once earacteres, mientras que la 
otra solo siete. unicamente interven- 
dran en la comparacidn ios primeros 
siete earacteres de la cadena mas lar¬ 
ga. comparandose con sus correspon- 
dientes en la cadena corta. 

Los earacteres sc com pa ran uno por 
uno y de izquierda a derecha; de aqui 
pueden surgir los resultados inespera- 
dos, En una comparacidn de tipo nu- 
merico, la proposition 5 > 10 es evi- 
dentemente falsa, pero en una compa¬ 
racidn entre cadenas. puedes encon- 
trarte una sentencia en la que se com- 
paren dos variables en la siguiente for¬ 
ma: A$ > BS, Si AS = «5» y B$ = 
«10» el ordenador compara en primer 
lugar el caracter que figura mas a la iz¬ 
quierda, que en este caso es un 5 en 
una de las cadenas v un I en la otra, 
y a comimiaddn se para porque con- 
sidera que ya no tiene nada que com- 
parar. 

En consecuencia se obtiene un «ver* 
dadero» como resultado de la compa¬ 
racidn, debido a que 5 es mayor que 
1, pero el ordenador ignora tos numc- 
ros restantes de la cadena mas larga. 
Tienes que estar atento para no comc- 
ter err ores de este tipo. 

En ias comparaciones entre cadenas 
de earacteres, a las letras del alfabeto 


sc Jcs suponc la siguiente relation de 
orden: «A» < «B» < «C» < «D» , et¬ 
cetera. Pero tarn hi en aqui has de to¬ 
ner cuidado, ya que el ordenador no 
entiende realmente lo que estos earac¬ 
teres sign if team Lo que hace es com¬ 
parer los eddigos correspondientes a 
cada caracter, siendo igualmente sig- 
nificativos dentro de la cadena los es- 
pad os y otros earacteres que no son 
letras. pero que disponen tamhien de 
un eddigo propio. Como puedes ima- 
ginarte. esto podria causar estragos en 
un programa de clasificacion de cade¬ 
nas por orden alfabetico. 

Cuando ambas cadenas contienen 
una secuencia de earacteres parcial- 
mente identica, se considera numeri- 
camente mayor a la cadena mas larga. 
Pero observe que una cadena mas car¬ 
ta es considerada mayor en una expre- 
sion como la siguiente: «ABD» > 
«ABCD» ya que la comparacidn se 
detiene en cuanto se encuentra con la 
primera diferencia, es decir, al com- 
parar los eddigos correspondientes a 
los earacteres «D» y «C», El funciona- 
miento es de hecho e! mismo que se si- 
gue al asiguar prioridades alfabeticas 
en la redaction de un indice o un dic- 
cionario, en el que «para» figura an¬ 
tes que «paradoja», pero despues de 
«pan». 


VERDADERO 0 FALSO 


Tod a comparacidn produce un re¬ 
sultado que en re alidad es un mi mere 
entero. Cuando la comparacidn resul- 
ta ser falsa, el resultado es 0, mientras 
que cuando es verdadera el resultado 
es L dependiendo del ordenador que 
sea. Teclea este comando en modo di- 
recto para observar el resultado que 
corresponde a tu ordenador: 

PRINT 6>5 , 5>7 

La expresion de la izquierda es ver¬ 
dadera y la de la derecha falsa. En 
consecuencia obtendras en la pantalla 
un 1 o un 0. 

Los numeros enteros que obtengas 
como resultado de las comparaciones, 
puedes utilizarlos para realizar calcu- 
los dentro de tus programas, No obs¬ 
tante tienes que tener cuidado de no 
intentar hacer divisiones por 0, lo que 
tc darm un mensaje de error. 


OPERADORES LOGICOS 

Las palabras reservadas AND, OR 
y NOT son operadores logieos que 
constituyen una poderosa extension a 
la capacidad de tom a de decision es 
por medio de la senteneia IF ... 
THEN. Por ejemplo puedes poner: IF 





























































































Progratrtacton 



esto es cierto AND eso otro es cierto. 


THEN hacer una determinada cosa. 
De esta forma puedes ir construyendo 
funciones de gran complejidad, Estos 
operadores, que a veces se llaman 
tambien operadores booleanos (aun- 
que no debes dejarte impresionar por 
este nombre) se pueden utilizer en co- 
mandos directos o dentro de los pro- 
gramas para obtener un «valor de ver- 
dad» en condiciones de prueba que 
pueden Hegar a ser muy eomplejas. 
De esta forma constituyen una alter- 
nativa muy eomoda a lo que en otro 
caso seria un confuso conglomerado 
de saltos condicionales a base de una 
utilizacibn masiva de semencias IF 
THEN. 


USD DE «AND» 


99Q 0KAY=1 AND MES>5 AND 
MES<10 AND AN0M900 AND 
ANOC2001 

Esta linea de programa te permiti- 
ria com probar si una determinada fo 
cha corresponde a un verano del siglo 
XX. 

En este caso se utiiiza AND para 
realizar cuatro pruebas, cuyos resulta- 
dos deben ser todos ciertos para que 
OK siga siendo verdadera. En esta 
prueba de validacidn se asigna en pri¬ 
mer lugar a la variable OK el valor 
«verdadero». A continuation se impo- 
ne la condition de que MES caiga en 
el intervale de 6 a 9, v de que ANO 
este entre 1901 y 2000. Pero miremos 
un poco mas en detalle lo que ocurre. 
Si se cumplen todas las condiciones, 
todas las expresiones daran un valor 
verdadero. AsE de hecho la linea de 


la de AND, aunque su significado es 
diferente, como ocurre con la conjun- 
cion espanola «o» en su uso cotidia- 
no.Tambien aqui observaremos su 
empleo en una send!la linea de pro- 
grama en la que se utiiiza para com- 
parar ios valores de una variable: 

IF V-8 OR V=10 PRINT "OKAY" 

El mensaje aparecera en la pantalla 
si el valor de la variable V es 8 o 10. 

El operador OR resulta de gran uti- 
lidad cuando se comprueba la validez 
de las entradas suministradas a una 
sentencia INPUT dentro de un pro¬ 
grama. Si por ejemplo el programa te 
pide que introduzcas tu edad, siempre 
habra alguien que tecleara —10 6 999 
con la intention de probar a ver que 
pasa. Pero puedes solucionar el pro- 
blema de la siguiente forma: 


En su forma mas simple, se puede 
considerar que el operador AND tie- 
ne el mismo significado que la conjun- 
cion espanola «y », En una expresidn 
tal como ta siguiente: 

IF V>0 AMD V<1DO PRINT 
"DENTRO DE RANGO" 


programa se convierte en : 

990 OKAY—1 AND -1 AMD -1 
AMD -1 AND -1 

Si ahora ie anades PRINT OK, pue¬ 
des comprobar que el resultado es en 
efecto 1, es decir verdadero. 


1C INPUT A 

20 IF A<1 OR A>120 THEN 
PRINT "ESTAS DE BROMA?": 

GOTO 10 


USO DE «NOT» 


El terccr operador logico que se uti- 



E1 mensaje solo aparecera en pan¬ 
talla cuando la variable V este com- 
prendida entre 0 y 100. 

En un programa puedes tener una 
linea como esta: 


liza con frecuencia es el NOT. Es un 
poco diferente de los anteriores en el 
sentido de que solo utiiiza un argu- 
mento. es decir, solo actua sobre la ex¬ 
presidn numeriea o logica que !e sigue, 






USO DE «OR» 


El operador OR puede recibir una 
consideration en gran parte analoga a 
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a diferencia de AND y OK quo acttian 
sobre la expresion que les precede y 
sobre la que les sigue, es decir son 
operadores binarios o de dos argu¬ 
ments. 

Puedes utilizar NOT en un progra- 
ma como ei siguiente: 

IF MOT CA>10) THEN 999 

En el lenguaje hablado normal, po- 
driamos traducir la anterior expresion 
mas o menos asi': «Si el valor de A no 
es mayor que 10, pasa a la Imea 999». 

La funcion logica que realiza el ope- 
rador NOT es converter una condicidn 
verdadera en falsa y viceversa. Puedes 
utilizarla pues para invertir ei valor re- 
sultante de una prueba anterior. 

TABLAS DE VERDAD 

En reladdn con los operadores lo- 
gicos, te encontraras con mucha fre- 
cuencia con las «tablas de verdad». 

En realidad son algo muy sencillo 
que se utiliza para dar una represen- 
tacion visual de lo que ocurre cuando 
se hacen operaciones de AND y OR 
con los valores 1 y 0 (verdadero y fal- 
so). El operador NOT no necesita en 
realidad una tabla de verdad, ya que 
basta con invertir los valores para ob- 
servar su efecto. 

Las tablas de verdad pueden adop¬ 


tin' formas diferentes. Una forma tfpi- 
ca para el operador AND es: 

ABC 


APLICACION PRACTICA 





Aqui tienes Imalmente an progra- 

-1 -1 

-1 

{linea 1) 

ma que utiliza los operadores AND, 

-1 0 

0 

(Lines 2) 

OR y NOT, Se trata de una version 

0 -1 

0 

(Linea 3) 

simplificada de un programa que cal- 

0 0 

0 

(Linea 4) 

cula la escala correcta de salaries para 

El significado de la lfnea 1 de la ta- 

alguien que ha solicitado un empleo: 


bla es el siguiente: «Si A es verdadera 
y B es verdadera. entonces C es ver- 
dadera». El significado de la lfnea 2 
es: «Si A es verdadera y B es falsa, en¬ 
tonces C es falsa». La Imea 3 signifi- 
ca: «Si A es falsa y B es verdadera. en¬ 
tonces C es falsa». La lfnea 4 por su 
parte significa: «Si A y B son falsas, 
entonces C es falsa», Analogamente la 
tabla de verdad del operador OR es: 


-1 -1 -1 
-1 0 -1 
0 -1 -1 
0 0 0 

La primera lfnea significa: «Si A es 
verdadera y B es verdadera, entonces 
C es verdadera». Las lfneas 2 y 3 pue¬ 
den ser ambas interpretadas como: «Si 
A o B son verdaderas. entonces C es 
verdadera». El significado de la lfnea 
4 es: «Si A y B son ambas falsas, en- 


10 INPUT "EDAD";EDAD 
20 INPUT "NUMERO DE NIVELES" 
;NIVELES 

30 LET RIAS18=CEDAD>=18> 

40 LET CUAL=(NIVELES>=5) 

50 IF NOT MAS 18 AND NOT 
CUAL THEN PRINT "NO 
UTILIZABLE" 

60 IF (NOT MAS18 AND CUAL) 

OR (MAS18 AND NOT CUAL) 
THEN PRINT "ESCALA 
SALARIAL UNO" 

70 IF MAS18 AND CUAL THEN 
PRINT "ESCALA SALARIAL 
DOS" 

Supongamos que como respuesta a 
las dos primeras sentencias INPUT, 
tecleas 20 anos de edad y cuatro nive- 
les O. Esto significa que (EDAD 5* 
18) es verdad, mientras que (ONIVEL 
3= 5) es falso. En eonsecuencia la per¬ 
sona es MAS18 (mas de 18 anos) y NO 
CUAL (no cualificada). El ordenador 



























































































prog |XlfT,<lc *^ ri 



encuentra enseguida este conjunto dc 
eondiciones en la Ifnea 60, imprimien- 
do a continuacidn «ESCALA DE SA- 
LARIO UNO». Puedes ampliar faeil- 
mente este programs para que com- 
pruebe mas condiciones, por ejemplo 
si el sol id tan te cuenta con mas de dos 
anos de experiencia, o cualquier otra 
drcunstancia que sea necesaria para el 
trabajo. 


OPERACIOIMES NUMERICAS 


(375 > 47) sc eonviertcn en su equiva- 
lente binario de dos bytes* 

375 en binario es: 
0000000101110111 
Por su parte* 47 en binario es: 
0000000000101111 
A continuacion la funcion AND 
realiza una comparacion bit a bit so- 
bre los 16 bits, dando un 1 coma re- 
sukado unicamente cuando hay un 1 
on el mismo bit de ambos numeros en 
binario* Empezando por la derecha* 
solo los pares de bits cero 5 1, 2 y 5 
cumplen esta condition* Esto da como 
resu 11ado el numero binario 
000000000010011L 

A1 volver a hacer la conversion a 
decimal* los bits 5, 2* 1 y 0 puestos a 
I dan un valor combinado de 39; este 
es el resultado de hacer un AND de 
375 y 47. 

Ensaya ahora cl siguiente comando: 


PRINT 375 OR 47 


result ante es 0000000101111111 que es 
383 en decimal. 

Con el operador OR es posible ob- 
tener el mismo valor de bits con ex- 
presiones diferentes* Por ejemplo, si 
tecleas PRINT 315 OR 75, el resulta- 
do es tambien 383. Si quieres puedes 
comprobarlo realizando la conversion 
de Jos numeros a forma binaria. 

El valor —1 (que se almacena como 
FFFFFFFF en hexadecimal, es decir 
un conjunto de bits que son todos 1) 
queda inalterado cuando con el se rea¬ 
liza una operation de OR logico con 
otro numero cualquiera. Para hacer la 
prueba. teclea el siguiente comando 
director 


PRINT -1 OR 375 

cuyo resultado es -1. 

Veamos ahora una aplicacion nu- 
merica para ci operador NOT: 

PRINT NOT 10-75,N0T “11 

Los valores resultantes son — 11 y 
10. Asi vemos que en efecto NOT 
surna l al numero sobre el que se apli- 
ca y a continuacion camhia su signo. 
Observa que el numero en punto flo- 
tante se redondea por defecto al ente- 
ro ma proximo y que es posible esti- 
mar el valor real por medio de X = 
—(X + 1 )* De hecho este valor se con- 
vierte a un entero de cuatro bytes* to- 
dos cuyos bits quedan invertidos. 


LI uso de los operadores logicos no 
esta unicamente limitado a las senten- 
cias IF ... THEN que acabamos de 
ver. Tambien se pueden utilizar en al- 
gunos tipos de operaciones numericas* 
Puede que ya las hayas visto utilizadas 
asi en algun programa y a lo mejor te 
has quedado maravillado de lo que su- 
ccdfa. De hecho no siempre funcionan 
de la forma obvia que podrfa esperar¬ 
se, Teclea lo siguiente: 

PRINT 375 AND 47 

Tal vez esperas que el resultado sea 
422, o quizas 37547, Y sin embargo el 
resultado es 39. <‘,Gue ha sucedido? 
Para explicarlo* tenemos que aden- 
trarnos algo mas en la forma de tra- 
bajar del ordenador* a fin de entender 
el mode en que este maneja los dos ar- 
gumentos cuyo AND se calcuia. 

En principle ambas expresiones 


^A que se debe el resultado 383 que 
se obtiene en este caso? Al realizar la 
operacion con OR logico el resultado 
de cada comparacion bit a bit es 1 si 
hay un 1 en cualquiera de los bits del 
par que se com para. Observa de nue- 
vo la forma binaria de los numeros am 
feriores v veras que los bits 8, 6. 5, 4* 
3, 2, I y 0 tienen un 1 en al menos uno 
de los bits del par. FJ numero binario 























































































La firwa Ricrouno sortea 3 preHios entre los lectores de 
INPUT Sinclair que tnvieis una tarjeta postal conteniendo 
vuestros dates (nonbre, apellidos, edad, direccion, 
ordenador.,,> y contando brevewente para que utilizais el 
ordenador, si lo tenets, La fecha tope de 1legada es el 
prdxiMO 15 de dicienbre- 

Los preMios son; 




Un ordenador Awstrad 6128. 

Un dispositive Wafedrive- 

Doce prograwas de juego a elegir. 


Escribir a: 

INPUT Sinclair, (Sorteo Hicrouno). 
Po- Castellana, 93“Planta 14, 

28646 HADRID 












































































































































































































































































































































































DESENREDA 
ms mm AS 


■ 

COMPARACION Y ORDENACION 

DE CADENAS 

■ 

TR0CE0 

■ 

US0 DE CADENAS EN EL 

PROCESO DE TEXT0S 


Las cadenas de caracteres se utilizan 
en toda cLase de programas; de hecho 
se usan en todas las aplicaciones que 
requieran algo mas que simples mime- 
ros. Aquf te presentamos unas euantas 
maneras de sacar de etlas el maxi mo 
provecho, 

Una cadena est£ constituida por 
una eoleccion de caracteres. Puede 


tratarse de letras, mime ros, signos de 
puntuacion o cualquier otro de los 
simbolos del teclado. Ademas puedes 
ponerlas juntas en el orden que quie- 
ras, 

Naturalmente lo normal es que una 
cadena contenga algiin tipo de infor¬ 
mation util. Por ejemplo, la cadena 
« PEDRO DIAZ 241061 S» contiene 
el nombre, el primer apellidoja fecha 


de nacimiento y el estado civil de una 
determinada persona, En total cuatro 
elementos de information, A su vez la 
fecha de nacimiento se puede subdivi- 
dir en dfa, mes y aho, por lo que en 
realidad hay tin total de seis elemen¬ 
tos de information. 

Son muchas las ocasiones en las que 
suele ser neeesario subdividir (tro 
cear) una cadena de caracteres para 
extraer determinadas porciones de in¬ 
formation, tal como ocurre con la fe¬ 
cha del ejemplo anterior. En otras 
ocasiones puede ser neeesario sumar 
las cadenas. Puede que a veces tarn- 
bien quieras medir la longitud de la ca- 
dena o calcular el valor de alguna de 
sus partes numericas. Todo esto se 
puede hacer utilizando unas euantas 
palabras clave del BASIC. 

La suma de cadenas, la llamada 
concatenation, es la mas faeil de estas 
operations. Para ejecutarla no tienes 
mas que utilizar el simbolo +. Si por 
ejemplo AS es igua! a «HE» y B$ es 
tgual a «AQUr» } entonces AS + B$ 
es tgual a «HE AQU1». La concate- 
nation es una operation que se limita 
a juntar unas cadenas de caracteres 
con otras; debc quedar claro que pone 
unas a continuacidn de otras, pero no 
suma sus valores numericos, AsL 
«439» + «241» es igual a <<439241» y 
no a 680. 


COMPARACION DE CADENAS 


El ordenador, ademas de poner 
unas cadenas junto a otras, es capaz 
de compararlas para ver si son igua- 
les, como ocurre en este juego de adi- 
vinanzas: 

10 LET G=1: GO TO INT (RND* 
6 )* 10+10 

20 LET B$= M MANZANA ,r : GO TO 



12 INPUT 









































so 

30 LET 8$ =,, NARANJ A": GO TO 
80 

40 LET B$="PLA7AN0": GO TO 
80 

50 LET B$="LIM0N”: GO TO 80 
60 LET B$=' , r-'1EL0N ,T : GO TO 80 
70 LET 6S>="FRESA": GO TO 80 
80 CLS : PRIMT "SOY UNA 
FRUTA,QUE FRUTA SOY?" 

90 INPUT AS 

100 IF A$=B$ THEN GO TO 160 
110 LET G=G+1 
120 PRINT "FALLO" 

130 FOR J=1 TO 200 
140 NEXT J 
150 GO TO 90 

160 IF G=1 THEN PRINT "HAS 
ACERTADO EN 1 INTENTO" 
170 PRINT "HAS ACERTADO EN " 
;G;" INTENTOS" 

180 STOP 

La Ifnea 10 pone a 1 el contador de 
adivinanzas y a continuacidn lanza tin 
dado electrdnico para elegir una fru¬ 
ta. Las diferentes opciones estan al- 
macenadas en las Imeas 20 a 70. Cual- 
quiera que sea la Imea a la que sake 
el ordenador. el nombre de la fruta co- 
rrespondiente se almacena en B$. pa- 
sando despues a la Ifnea 80. Ahora tie- 
nes que acertar cual es la fruta elegi- 
da e introducir tu conjetura mediante 
una sentencia INPUT con la variable 
AS. Esta variable se compara con AS 
y si hay coincidencia total entre am- 
bas, el ordenador presenta el mensaje 
«HAS ACERTADO A LA PRIME- 
RA» o bien «HAS ACERTADO AL 
«,X,»INTENTO»-, como corresponda 
en cada easo. Si AS no es igual a B$, 
el ordenador escribe «MAL» y tienes 
que ensayar de nuevo una respuesta. 
El programa sigue adelante hasta que 
la respuesta sea la correcta. 

Ft j ate bien en que aunque la res¬ 
puesta elegida por tf sea la correcta, 
la condicion AS = B$ no se cumplira 
a menos que la ortograffa sea tarn bien 
correcta. Para que sea correcta, las 
dos cadenas de caracteres han de ser 
absolutamente identicas, tanto las le- 
tras. como los numeros y I os signos de 
puntuacion. 

Puedes utilizar esta tecnica de com- 


pmaromac^n 



pu radon do cadenas de caracteres 
para comprobar las entradas introdu- 
eidas desde el teclado, con una Tinea 
tal como la siguiente: 

IF A$="SI" THEN PRINT tr ESTAS 
SEGURG?" 

Observa que la condicion anterior 
no se satisface si la palabra «si» se te- 
clea con Ietras minusculas. 


ORDENACION DE CADENAS 


Tam bien puedes comparar tas cade¬ 
nas de caracteres utilizando los signos 
de desigualdad < y >. Podrias usar- 
los en una Imea como ia siguiente: 

IF A$<B$ THEN PRINT "EL 
PRXKERO ES ";AS 

En este caso en la condicion A$ < 
B$ se examine si la cadena AS se si- 
tua antes o despues que BS cuando 
ambas se colocan en orden alfabetieo, 
Pero, jcuidadob el ordenador hace la 
ordenacidn alfabetica atendiendo al 
cddigo ASCII de cada letra: a la A le 
correspofide el codigo ASCII 65 y a la 
Z el 90, El problema es que las Ietras 
minusculas tamhien tienen sus codigos 
ASCII: a la a le corresponde el 97 y a 
ia z el 122. De esta forma, todas las ca¬ 
denas de caracteres que empiezan por 
Ietras mayusculas se situan por delan- 
te de las otras, 

Y lo que es peor, los numeros, los 
signos de puntuacion, los espacios v 
demas signos, tambien tienen sus co¬ 
digos ASCII, por lo que el orden re- 
sultante para las cadenas puede que- 
dar totalmente trastocado. No obstan¬ 
te, utilizando cuidadosamente los sig¬ 
nos < y > si se puede obtener una or- 
denacion alfabetica de las cadenas de 
caracteres. 


TROCEADO DE CADENAS 


Se puede extraer un caracter o un 
con junto de caracteres del interior de 
una cadena. Para el lo se utiliza una 
funcion A$(numero TO numero), A$ 
se entplea para identificar la cadena 


que hay que fracdonar y los dos nu¬ 
meros indican el principle y el final del 
trozo. 

Con la misma cadena AS = «SR 
JUAN PEREZ», A$(l TO 2) te da 
como resultado «SR», A$(4 TO 7) da 
«JUAN» y A$(9 TO 13) da «PE- 
REZ», No siempre es necesario que 
especifiques ambos numeros. Si omi- 
tes el primero, el ordenador da porsu- 
puesto que quieres empezar por el 
principio. Si por el contrario omites e! 
ultimo rnimero, el ordenador supone 
que quieres llegar hasta el final, 

El siguiente programa utiliza las 
funciones LEFTS, MID$ y LEN. Se 
trata de un juego de anagramas para 
dos personas. Una de alias introduce 
una palabra que el ordenador seguida- 


INPUT 13 


























program o^on 



AC POKE 23609,20: POKE 23658 
,8: POKF 2362A,63 
50 INPUT N$ 

55 LET SS=W$ 

60 POKE 2362A ,56 
70 CIS 

80 FOR N=LFN W$ 10 1 STEP 
-1 

90 LET M=INT (RND*N)+1 
ICO LET A$=A3;+W$(M) 

110 LET W$=W$( TC f1~1)+W$(M 
+ 1 TC ) 

120 NEXT N 

130 PRINT ' ' EL ANAGRAMA ES " 
;A$ 

’140 PRINT ’ "GUE PALABRA ES?" 
160 INPUT LINE G$ 

1170 LET G=G+1 

180 IF G$OSS> THEN PRINT l " 
FALLASTE, INTENTALO OTRA 
VEZ": GO TC 160 
1190 PRINT "’COR RE CTO" 
lb95 IF G=1 THEN PRINT "HAS 
ACERTADO A LA PRIMERA": 
GO TO 210 

200 PRINT "HAS NECESITAOO 
G;" INTENTOS" 

210 PRINT '"OTRA VEZ (SI/NO) 

« 

22C LET A$=INKEY$: IF ASO 
M S ,C AND A$O n N" THEN GO 
TO 220 

230 IF A$= M S n THEN RUN 


Cuando ejecutes este juego, obser* 
varas que la primera palabra que te- 
cleas no aparece en la pantalla, Lo he- 
mos programado asi para que tu opo- 
nente no pueda saber cual es. Cada or- 
denador utiliza un metodo diferente 


mente csfra y presenta en forma de 
anagrama para que la otra persona la 
adivine. 

En la version correspondiente al 
ZX81, tienes que expresar todas las 
variables con letras mayusculas, supri- 
mir las Hneas 40 y 60 y los apdstrofos 
O que siguen a las sentencias PRINT 
para fraccionar las lineas multiples: 

10 CIS r LET A$= ,IM : LET G=0 
20 PRINT M, A N A G R A M A #i 
30 PRINT "'ESCRIBE LA 
PALABRA A TR0CEAR" 


para conseguir esto. El Spectrum lo 
que hace es escribir la palabra con ei 
color de fondo de pantalla, de mane- 
ra que resulta invisible. 

La rutina de cifrado esta contenida 
en las lineas 80 a 120. Esta rutina ex- 
trae caracteres de la pantaila de forma 
aleatoria y los pone todos juntos en 
AS, que se convierte asi en un anagra- 
ma. 

En la linea 90 se elige un numero 
aleatorio M comprendido entre I y la 
longitud de la palabra. y a continua¬ 
tion la linea 100 extrae la letra M-si- 
ma y se la ahade a A$. La linea 110 
borra este caracter de la palabra ori¬ 


ginal. suprimiendo su parte izquierda 
hasta el numero M y afiadiendo la par¬ 
te restante a la derecha de IVL La pa- 
Iabra resultante tiene ahora un carac¬ 
ter menos, pero la vez siguiente, la va¬ 
riable N tambien es un caracter menor 
por lo que el numero aleatorio M esta 
otra vez restringido a la longitud de 
palabra. 

Llegara un momento en que se hava 
extraido todos los caracteres, quedan- 
do el anagrama impreso en la panta- 
Ila ? momento en que el programa le 
preguntara a tu oponente cu&l era la 
palabra original. Cuando teclee con la 
sentencia INPUT, la palabra correcta 
el programa responde cuantos inten- 
tos se han necesitado y te brinda una 
nueva oportunidad, 

Seria muy sencillo modificar este 
programa para que se puedan leer las 
palabras a traves de una serie de sen¬ 
tencias DATA en vez de utilizar sepa- 
radamente un INPUT cada vez, Tam¬ 
bien puedes incluir un sistema de pun- 
tuaciones que, por ejemplo, asigne 
diez pun tos cada vez que se acierte a 
la primera, nueve puntos a la segunda 
v asi sucesivamente. 

Otro posible uso de este metodo de 
troceo es la manipulation de fechas. 
Inclose en los casos en que las fechas 
se introdueen en forma de numeros, 
por ejemplo 27/03/51, en vez del 27 de 
marzo dc 1951. Despues de todo, pue- 
dcs manipular una fecha expresada de 
esta forma usando las leyes matemati- 
cas. Tambien puedes procesar diferen- 
tes partes de una fecha. Puedes calcu- 
lar por ejemplo la edad de una deter- 
minada peisona tecleando su fecha de 
nacimiento, o puedes calcular el nu¬ 
mero de dias transcurridos entre dos 
fechas dadas; no tienes mas que ma¬ 
ne] ar separadamente la parte de los 
ahos, la de los meses y la de los dias. 

Las funciones de selection con que 
cuenta el Spectrum para quedarse con 
la parte dcrecha, izquierda o centra! 
de una cadena de caracteres, te per- 
miten separar con facilidad los dias, 
los meses y tos ahos de una determi- 
nada fecha, Si ahora utilizas las fun¬ 
ciones VAL, obtendras a partir de la 
cadena de caracteres resultante un nu¬ 
mero con el que puedes hacer sum as, 
restas multiplieaciones y divisiones. 


14 INPUT 




















LONGITUD DE LAS CADENAS 


A veces interesa conocer la longitud 
de una cadena. Si por ejemplo solo 
dispones de una limitada eapacidad de 
memoria para cada elemento de infor¬ 
mation introducido desde el teclado, 
o solo un espacio limitado de pantalla 
para presentar dicha information, 
puede ser de gran ayuda comprobar la 
longitud de la cadena antes de seguir 
con el programa* 

La funcidn LEN(AS) te da como re- 
sultado el niimero de caracteres que 
contiene la cadena A$. Se trata de una 
funcion numerics y no de una cadena 
de caracteres, por lo que puedes ma- 
nipularla con arreglo a las leyes nor- 
males del algebra. For ejemplo, si A$ 
- «Sr Juan Perez», LEN(A$) = 13. 
Pero supongamos que te piden que re- 
dees un nombre para un determinado 
fichero cuyo formato tabulado para 
representation en pantalla solo bene 
sitio para 11 letras, por lo que puede 
ser que haya que cnviar un mensaje 
para que se recorte la entrada, tal 
como el siguiente: 

10 PRIM "ESCRIBE EL NOMBRE” 
2C INPUT A$ 

30 IF LENCAS)>11 THEN PRINT 
,r L0 SIENTC SOLO CABEN 11 
CARACTERES”: GO TO 10 

El usuario podrfa asi recartar su en- 
trade y teclear unicamente «JUAN 
PEREZ»* 

En otros casos podrfa resultar mas 
facil truncar automaticamente la en- 
trada. Esto se hace con una Unea tal 
como la siguiente: 

IF LENCA$)>15 THEN LET A$- 
A$(T0 15) 


CONVERSION DE CADENAS A 
NUMEROS 


Uno de los uses de las variables de 
cadenas de caracteres es conseguir que 
las entradas introducidas por el tecla- 
do sean correctas, Por ejemplo, si es¬ 


cribes un program a quo contenga un 
par de Irneas como las siguientes: 

100 PRINT ''ESCRIBE UN 
NUBERO” 

110 INPUT A 

el ordenador se quedara esperando 
que teclees algun numero. Si por error 
tecleas algiin caracter no numerico, 
cast todos los ordenadores mterrumpi- 
ran la representacion en pantalla y en- 
viaran un mensaje estandar de error. 
Dicho mensaje te informara de que 
hay algo que esta mai pero no te dira 
lo que es. 

Pero sj en iugar de esto utilizas: 
110 INPUT 

en este caso el usuario puede teclear 
casi cualquier cosa y el ordenador lo 
aceptara. El siguiente paso es conver¬ 
ter la cadena de caracteres en un nu- 
mero. Para hacerlo, utiliza la funcion 
VAL( A$). 

Por desgracia esto no siempre te 
funcionara en el Spectrum. Si intent as 
obtener el valor de una cadena de ca¬ 


racteres, recibiras un mensaje de 
error. Solo se puede utilizar VAL en 
el Spectrum cuando la cadena de ca¬ 
racteres esta constitufda integramente 
por niimeros. A si, con VAL(«1984») 
se obtiene 1984, lo cual es correcto, 
pero VAL{«26/lQ/84) te data 0.03095, 
debido a que el Spectrum utiliza VAL 
para evaluar la expresion 26/10/84. 


CONVERSION DE NUMEROS A 
CADENAS 


La funcion STR$ ticne un resultado 
casi opuesto al de VAL. Strve para 
transformar una cadena en un niime- 
to* La ventaja de esto es que las ca¬ 
denas de caracteres pueden ser manb 
puladas de forma distinta a los niime¬ 
ros, por ejemplo con ayuda del trocco 
y la concatenation que ya hemos vis- 
to, por lo que STR$ tiene varias apli- 
caciones. 

El siguiente program a sirve para 
convertir en binario un niimero deci¬ 
mal. Aunque los ordenadores mane- 



INPUT 15 


















































ORDENA TUS CADENAS 

Cuando cl ordenador extrae 
de manem casi magica las direc¬ 
tories de centenares de entradas 
separadas v las presents en la 
pantalla, es fadl imaginar que la 
maquina es mas Inteligente de lo 
que realmente es. Sucede casi 
coma si el ordenador estuviera 
leyendo diiectamenfe las entra¬ 
das y a continuation decidiendo 
lo que tiene que hacer. 

No te confundas, El ordena¬ 
dor se lirnita a ir extrayendo una 
parte de la cadena a medida que 
recibe la information* Si resulta 
que una parte de esas cadenas 
contieoe un galimatias, plies eso 
es lo que te eneontraras, 

Para asegurarte de que obtie- 
nes la misma information de 
cada cadena, tienes que garanti- 
zar que ia informacion se alma- 
cena siempre en el misma sitio, 
Los investigadores profesionaies 
con frecuencia utilizan tarjetas 
de entrada con un formato nor- 
malizado, que constituyen una 
de las ayudas mas valiosas que 
te pucdes procurer; Para eilo no 
necesitas mas que una serte de 
espacios que eontengan ios ca¬ 
racteres, rotuladas con arreglo 
al lugar donde debe empezar y 
acabar cada elemento de infor¬ 
mation. 


jen toda su aritmetica interna en bina~ 
rio, el lenguaje BASIC solo puede 
manejar numeros decimates y, en al- 
gunos cases, hexadecimales, Por ello, 
cuando en un programs en BASIC se 
presenta un numero en binario, hay 


progromocion 



que mancjarlo como una cadena de 
caracteres. 

10 PRINT "DECIMAL A BINARIC" 
20 PRINT "ESCRIBE EL NL'MERO 
DECIMAL" 

30 INPUT D 
40 LEI 

50 LET BS=STR$ (D-INT C D/2>* 
2)+B$ 

60 LET D--INT (D/2) 

70 IF DOC THEN GO TO 50 
80 PRINT "EL NUMERO BINARIC 
ES ";B$ 

Al introducir un numero decimal 
positivo, la lfnea 40 hace la cadena B$ 
igual a la cadena nula, que despues va 
llenando progresivamente con digitos 
a medida que progresa el calculo en el 
bucle de las Ifneas 50 a 80. 

La lfnea 50 es la que realmente se 
encarga de construir el numero bina- 
rio. Para ello resta dos veces la parte 
entera de la mitad del numero decimal 
del propio numero decimal. Esta es 
una forma sencilla de comprobar si un 
numero es par o impar. Si es impar, 
el resultado es 1, mientras que si es 
par el resultado es 0. Naturalmente, 
estos son Ios digitos binarios buscados. 


PROCESAMIENTO DE TEXTOS 


Las funciones de manejo de cade¬ 
nas de caracteres se utilizan amplia- 
mente, en especial en proceso de tex- 
tos. Una necesidad que se plantea con 
frecuencia es la sustitucion de una pa- 
labra por otra en toda la extension de 
un documento (posibiemente debido a 
que has descubierto una falta de orto- 
graffa). Naturalmente. si la nueva pa- 
labra tiene una longitud diferente de 
la original, tienes que desplazar el res- 


to del texto para dejarle sitio. El si- 
guiente programa te muestra la mane- 
ra de hacerlo: 

10 INPUT "ESCRIBE EL TEXTO " 
; LINE T$: PRINT T$ 

2U INPUT "PALABRA A 

REEMPLA2AR LINE W$: 

LET U=LEN WS 
30 INPUT "NUEVA PALABRA 
LINE N$: LET N=LEN N$ 

35 LET P-0 
40 LET P=P+1 

50 IF P+W-1>LEN T$ THEN GO 
TC 100 

60 IF T$(P TO P+W-1)<>W$ 
THEN GO TO 40 
70 LET T$=T$( TO P-1)+N$+T$ 
(P+W TC ): GO TO 40 
100 PRINT T$ 

110 GO TO 20 

Empieza introduciendo una frase 
mas bien sencilla y a continuacion en- 
saya el efecto de sustituir algunas de 
sus letras o palabras. En las palabras 
cortas tales como «a» o «un» convie- 
ne tedear ademas un espacio antes y 
despues para evitar que se apiiquen 
tambien Ios cambios cada vez que se 
presenten dichas palabras embebidas 
en otras mas largas, tales como «para» 
o «unidad». 

El programa funciona de la siguiente 
manera: La linea 40 envfa a P a empe¬ 
zar la fase de busqueda al principio del 
texto. Las lfneas 50 y 60 detectan la pri- 
mcra aparicion de la palabra o grupo 
de ietras que pretendes sustituir y a 
continuacion la lfnea 70 realiza la sus¬ 
titucion. Lo que hace es tomar el texto 
original, remplazar la palabra antigua 
por la nueva y anadir el texto restante. 
El proceso se repite hasta que se ha 
realizado la sustitucion en todos los si- 
tios en que aparece la palabra que se 
quiere sustituir, imprimiendose a conti¬ 
nuacion en la lfnea 100. 

Como has visto, se trata de un 
ejemplo muy simple, los procesadores 
del mundo real son mucho mas com- 
plicados. Sin emltargo puede servir 
para darte una idea de algunas aplica- 
ciones practicas de lo que se puede ha¬ 
cer con las cadenas de caracteres. 


Si sc le hace diiicil eneonirar INPIT 
en lu kiosco habitual, 
reservalo por adelantado, o ha/noslo saber 
para que podamos remediarlo 
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SOLUCIONES 

«INGENIOSAS» 


LA MAQU1NA MAS SENCILLA 

_ VENTAJAS MEC ANICAS 

ALCANZANDO MAYORES ALTURAS 
AHORRO DE ESFUERZOS 
EL ARIETE HIDRAULICO 


La mecanica no existe solo para los 
ingenieros, Es el estudio de las interac- 
ciones entre las fuerzas e interviene en 
iodo tipo de actividades cotidianas, 
susceptibles de ser analizadas por tu 
ordenador. 

La construccidn de muchos de los 
mayores monumentos del mundo, ta¬ 
les como las piramides de Egipto o el 
com pie jo megalitico de Stonehenge, 
resulta especialmente sorprendente 
por el hecho de que fueron construi- 
dos mucho tiempo antes del desarro- 
llo de los dispositivos tecnologicos 
considerados como necesarios para di~ 
chas tareas. 

Actualmente serian muy pocos los 
constructores que se atrevieran a 
abordar este tipo de trabajos sin dis- 
poner de la maquinaria adecuada para 
eortar v transporter las enormes pie- 
dras o para elevar las grandes masas 
de material a grandes alturas sobre el 
suelo, Y sin embargo hasta la mas so- 
fisticada de dichas maquinas esta ba- 
sada en unos principios fundamentales 
que ya eran conocidos y utilizados por 
los ingenieros primitives. Entre todos 
ellos deslaca especialmente el princi- 
pio de la mecanica, que es la ciencia 
que se ocupa de! estudio de las fuer¬ 
zas. 

Ya se trate de un sistema estadona- 
rio (como un edificio) o en movimien- 
to (como los element os de una maqui- 
na), siempre hay fuerzas que actuan 
sobre el. Se pueden valorar estas fuer¬ 
zas de un modo instintivo o a partir de 
la experiencia, igual que hacian los 
constructores primitives, y lo que ha- 
cemos todos en las actividades de la 
vida diaria. For ejemplo cuando vas a 
levantar con una mano una taza de 
cafe, automaticamente aplicas la fuer- 
za cor recta para levantarla sin que el 
cafe saiga volando. Y si vas a colocar 
una estanteria, tienes una idea bastan- 
te precisa del tipo de maderas que tie¬ 


nes que utilizar v de c6mo colocar los 
soportes para evitar que se comben 
por accion del peso sobre la misma. 

La estimation de fuerzas de esta 
manera esta muy bien para las aplica- 
ciones corrientes, pero hay muchas 
ocasiones en que se requiere una ma¬ 
yor precision. En este tipo de analisis 
es donde intervienen los ordenadores, 

Naturalmente, puedes utilizar esti- 
maciones basadas en la experience 
para programar simulaciones en ordc- 
nador de sistemas en los que intervie¬ 
nen fuerzas. En su nivet mas sencillo, 
esto es lo que se hace en el tipo de si¬ 
mulation empleado en muchos pro- 
gramas de juegos. Asi puedes estimar 
por ejemplo lo lejos que caera una es- 
pada cuando es arrancada de la mano 
de un enemigo, o con que fuerza se es- 
cuchara el mido producido por el cho- 
que de dos objetos. 

Pero cuando utilices como herra- 
mienta el ordenador, es seguro que 
necesitaras mayor precision. Por 
ejemplo* tan to si eres un ingeniero 
que esta proyectando un puente como 
un mecdnico aficionado intentando 
construir un arrilugio para levantar el 
motor de tu cache, es importante sa¬ 


ber cuando se alcanzara el punto de 
ruptura de la estructura. Si utilizas tu 
ordenador para analizar las fuerzas 
que actuan sobre una estructura en 
condiciones de carga variable, necesi- 
tas una precision absoluta, asi como 
un buen entendimiento de como eal- 
cular las fuerzas. 


LA MAS SENCILLA DE LAS 
MAQUINAS 


A medida que se eonslruyeu estrue- 
turas mas pesadas, el problema de mo¬ 
ve rlas se va convirtiendo cada vez en 
un re to mayor. Durante la decada de 
los sesenta, el poderoso cohete Satur- 
no V que sirvid para enviar hombres a 
la Luna, fue transportado sobre la ma¬ 
yor plataforma rodante del mundo, 
En la actualidad, las platafonnas pe- 
trolfferas del Mar del Norte, apoyadas 
sobre colchones neumaticos tipo ho¬ 
vercraft o plasticos hibricantes, son re- 
mo I cadas hasta la play a y botadas al 
mar. Estas tecnicas y otras parecidas 
depen den para su realization de algu- 
na clase de maquinas, que les propor- 
eionan, por ejemplo, traction, presidn 
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o elevation. A su vez estas m&quinas 
son una superposition de unos cuan- 
tos dispositivos basicos que han sido 
utilizados durante siglos. 

La mas primitiva de estas maquinas 
es la palanca. En su forma mas send- 
11a, la palanca es una barra rfgida, uno 
de cuyos extremes se coloca debajo de 
un objeto mientras que se actua sobre 
el otro extreme para mover e! objeto. 
Con este simple artificio, una persona 
puede mover una carga varias veces 
superior a su propio peso. De hecho, 
se atribuye a Arquimedes, el gran 
cientffico de la Antiguedad, la frase 
«Dadme un pun to de apoyo y mo v ere 
el mundo» en una clara referenda a la 
ley de la palanca. Segun afirmaba, se- 
ria capaz de mover la Tierra siempre 
que tuviera una palanca suficiente- 
mente larga y un buen fulcro, El fill- 
cro o punto de apoyo es el punto ab 
rededor del cual pivota la palanca, per 
lo que en el ejemplo anterior es sim- 
plemente un lugar sobre el suelo en el 
que se apoya la barra rfgida. 

La disposition mas normal de la pa¬ 
lanca tiene el fulcro no en uno de los 
extremes de la barra rfgida, sino en ab 
gun punto entre ambos extremes. ! e- 
clea el primer programs que figura a 
continuacidn y tendras una demostra- 
cion de esto. 


Teclea 


para Spectrum 


30 BORDER 0: FAFER 0: INK 7 
: CLS : OVER 1 
40 INPUT "DISTANCIA DESDE 
LA IZQUIERDA AL PUNTO 
DE APOYO "[;8*ESPACI03 


(1-8 MTRS)";D 

50 II D<1 OR D>8 THEN GO TO 
40 

60 LET W=(10-D)/D 
70 PRINT AT 1,0#"PES0 
RE0UERID0 PARA 
EQUIUBRAR 1QC KG=”;W* 

100;"KG” 

100 PLOT INK 4;C,15: DRAW 
INK 4;255,C: FOR N-0 
10 55: PLOT (28+20*D)-N 

/3,71-N 

11G DRAW INK 7;2*((28+2C*D 
)-PEEK 23677) / 0: NEXT N 
120 LET A=D-10: LET A=ATN 
(A/(1-A*A))+2*ATN (1) 
130 FOR B=A TO 2 + ATN (1) 
STEP (2*ATN (1)-A)/10 
140 FOR K=1 TO 2: GO SOB 
1000: GO SUB 1500 
160 NEXT K 
170 NEXT B 

180 LET E=2*ATN (1): GO SUB 
1000: GO SUB 1500 
190 IF INKEY$="" THEN GO TC 
190 
200 RUN 

1000 PLOT 128-100*SIN (B) / 
71-2C*D*C0S (B) 

1011 DRAW 127+1 G0*SIN (E0- 
PEEK 23677,71+(200-20 
*D)*C0S (B)-PEEK 23678 
1025 DRAW 0,-8: DRAW -10,0: 
DRAW 0,-10: DRAW 20,0: 
DRAW 0,10: DRAW -9,0: 
POKE 23678,(PEEK 23678 
) +6 

1030 RETURN 

1500 PLOT 128-1 C0*SIN <B), 


70-2C*D*C0£ (ED 
1510 LET E=SQR (SGR W) 

1520 DRAW 0,-8: DRAW -1C*E, 
0: DRAW C,-1C*E: DRAW 
20*E,0: DRAW 0,10*E: 
DRAW -9*E,0 
1530 RETURN 

A1 ejecutar el programa aparecera 
un mensaje en la pantalla (linea 40) 
para que especifiques la distancia (D) 
desde un punto de apoyo hasta el ex- 
tremo izquierdo de una barra de 10 
metros. La linea 60 calcula entonces el 
peso (W) requerido en dicho extremo 
para equilibrar una carga de 100 Kg 
colocada en el otro extremo; la linea 
70 presenta en la pantalla el valor de 
W. Las lineas 100 a 110 se ocupan de 
dibujar el fulcro. La linea 120 define 
las variables correspondientes al angu- 
lo de la palanca y las lineas 130 a 170 
anirnan el equilibrio de la barra me¬ 
diant: la llamada a una rutina (lineas 
1000 a 1030) para dibujar la barra y 
otra (lineas 1500 a 1530) para dibujar 
los pesos. La linea 180 dibuja la posi¬ 
tion final de la barra y los pesos. 

Prueba a introducir diferentes valo- 
res en D cada vez que ejecutes el pro¬ 
grama, y observa eomo se requiere un 
mayor esfuerzo (es detir un valor ma¬ 
yor de W) a medida que el fulcro va 
estando mas alejado de la carga de 100 
Kg. Por el contrario, a medida que el 
fulcro se va colocando mas cerca de la 
carga, la palanca tiene un efecto mu¬ 
ch o mayor, por lo que hace falta mu- 
cho menor esfuerzo. 
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VENTAJA MECANICA 


Existe una formula matematiea muy 
sencilla para calcular las longitudes y 
los pesos de un montaje de este tipo, 
la eual da muy buenos resuitados al 
considerar el efecto de carga sobre 
cualquier tipo de barra o viga, en el 
supuesto de que conozcas la position 
del punto sobre el que actua la carga. 
Dicha fdrmula establece que e! esfuer- 
zo o potencia multi plicado por la dis- 
tancia desde el punto donde se aplica 
hasta el fulcra, es igual a la carga o re- 
sistencia multiplicada por su distancia 
al fulcro, Escrihiendo esto con varia¬ 
bles podemos poner: 

E x DE = C x DC 

En el programa anterior se utilizd 
W en lugar de E; la longitud total de 
la barra es 10 * por lo que DC es igual 
a 10 - DE* Si el valor de C es igual 
a 1, la formula se convierte en 


de metal que apoya v pivota alrededor 
de un punto de su centra. Esto sign«- 
fica que DE = DC, ecuadon que se 
puede simplificar para dar E = C 
Ahora, para pesar un objeto cualquie- 
ra, no tienes mas que colocarlo en uno 
de los platillos que cuelgan de los bra¬ 
zes y poner pesos conocjdos en el otro 
platillo hasta que la balanza quede 
equilibrada* Esto esta muy bien cuan- 
do se trata de pesar pequehas cantida- 
des, como puede ocurrir en una frute- 
ria* pero ^que sucede cuando hay que 
pesar un vehfculo comercial tal como 
un camion cargado de mineral o de 
carbon? De hecho se aplica el misnio 
principio, pero en este caso en vez de 
situar el punto de apoyo en el centra 
se co I oca muy cerca de la carga, por 
lo que se puede seguir equilibrando la 
balanza con pesos pequehos, 

Cuando ya hayas jugado bastante 
con este programa, y hayas cornpro- 
bado de que forma el alargamiento de 
la palanca disminuye e! esfuerzo nece- 
sario, estaras en condiciones de descu- 



brir palancas en cast cualquier maqui- 
na, Esta diminution del esfuerzo se 
suele llamar ventaja mecanica y esta 
dada por ef cociente entre el esfuerzo 
y la carga* Si transformas adecuada- 
mente la formula anterior, encontra- 
ras que la ventaja mecanica es igual a 
la distancia que se despiaza el esfuer¬ 
zo dividida por la distancia que se des¬ 
piaza la carga. De modo que la prdxi- 
ma vez que tires de una palanca —que 
puede ser el picapoite de una puerta 
o un freno de bicicleta— observa 
c6mo el desplazamiento del extreme 
donde se aplica el esfuerzo es bastan- 
te mayor que en el otro extremo. 


W = (10 - DE)/DE 


que es la forma en que se utiliza en 
la linea 60 del programa anterior. Se 
te pide que especifiques DE (D en e! 
programa), para poder calcular el es¬ 
fuerzo o potencia a aplicar* Sea cual 
sea la forma en que utilices la formu¬ 
la, siempre podras calcular la variable 
que falte si conoces las demas* 

Este hecho tan simple se utiliza con 
gran provecho en las balanzas ordina- 
rias. Como sabes, se trata de una viga 




ALCANZANDO MAYORES 
ALTURAS 


Para empujar y tirar de eosas, lo 
mejor es utilizar palancas, pero cuan¬ 
do lo que hace falta es elevar una de- 
terminada carga a una gran altura, la 
palanca ha de ser modificada* Este es 
el objeto de los ststemas de poleas, 
que tambien te permiten obtener ven¬ 
taja mecanica* Para ver demostrado 
esto, teclea y ejecuta el siguiente pro¬ 
grama: 


Teclea 


para Spectrum 


ID CLEAR 32399: RESTORE : 

GO SUB 510: BORDER 0: 
PAPER 0; INK 7: CLS 
2D PRINT AT 10,0;"CUANTAS 
P0LEAS (2,4 0 6)?" 

30 LET A$=INKEY$: IF A$<> 
"2" AND A$<>"4" AND A.$<> 
"6" THEN GC TO 3G 
40 PRINT TAB (10);A$: LET 
NP=V Al (AS): LET L=25*NP 
-50 

45 IF NP=2 THEN POKE 32431 
,25 

46 IF NP=4 THEN POKE 32431 
,17 

47 IF NP=6 THEN POKE 32431 
,14 

50 PRINT : PRINT "ESFUERZO 
REGUEFiID0="; INT (1000/ 
NP): PRINT "KILOS PARA 
ELEVAR 1 T0NELADA" 

55 FOR M=1 TO 500: NEXT M 
60 CLS : GO SUB 1000 
70 LET SP=120 
90 FOR K=1 TO 50 
100 RANDOMIZE USR 32400 
105 PLOT OVER 1;191-L-NP, 
SP: DRAW OVER 1;8,0 
110 PLOT OVER 1;191-L-NP, 
SP: DRAW OVER 1;8,0 
120 LET SP=SP-NP: IF SP<=0 
THEN LET SP=120 
150 NEXT K 

160 IF INKEY$="" THEN GO 
TO 160 
170 RUN 

510 FOR N=32400 TO 32491 
520 READ A: POKE N,A 
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530 NEXT N 

540 DATA 62,60,79,230,192, 
15,15,15,198,64,103,121 
,230,7,132,103,121,135, 
135,230,224,111,62 
550 DATA 175,254,192,208,145 
,216,8,14,14,125,177,111 
,62,30,254,32,208,145, 
216,60,79,6,0,197,229,17 
,224,91,237,176,225 
560 DATA 193,217,8,167,40,30 
,71,217,124,60,87,93,230 
,7,32,10,123,198,32,95, 
56,4,122,214,8,87,235 
570 DATA 229,197,237,176,193 
,225,217,16,227,217,201 
580 RETURN 

1000 PLOT 0,170: DRAW 255,0 
1010 FOR K=1 TO NP STEP 2 
1020 CIRCLE (232-K*26),140 
,13 

1030 CIRCLE (258-K*26) ,50,13 
1040 NEXT K 

1050 PLOT 245,170; DRAW 0, 
-125 

1060 FOR K-1 TO NP-1 
1070 PLOT 246-K*26,14C: DRAW 
0,-90 

1080 NEXT K 

1090 PLOT 197-L-NP,140: DRAW 
0,-140 

11CO PLOT 208,141: DRAW C256 
-NP*26)-PEEK 23677,0 
1110 PLOT 234,50: DRAW (28?- 
NP*26)-PEEK 23677,0 
1120 PLOT 206,170: DRAW 0,- 
28: PLOT 258-NP*26,l70: 
DRAW 0, _ 28 

1130 PLOT 231-L*2/3,50: DRAW 


0,-20 

1140 PLOT 232-L/3,50: DRAW 0 

,-20 

1145 DRAW (231-L*2/3)-PEEK 
23677,0 

1150 PLOT 231-L/2,29: DRAW 

0,-10 

1160 DRAW -9,0: DRAW 0,-10: 
DRAW 19,0: DRAW 0,10: 
DRAW -9,0 

1170 PLOT 18O-L,0: DRAW 
(180-L-20/SQR (NP>)- 
PEEK 23677,0: DRAW 0, 
(20/SQR (NP))-PEEK 
23678: DRAW (180-L)- 
PEEK 23677,0: DRAW 0, 
O-PEEK 23678 
1210 RETURN 

El programa te envfa un mensajc 
para que especifiques el numero do 
poleas que quieres que intervcnga en 
la demostracion (Unea 20). Para em- 
pezar, tcclea un 2 y aparecera en la 
pantalla (lfnea 50) el esfuerzo necesa- 
rto para elevar una carga de 1000 Kg 
(una tonelada). Seguidamente el pro- 
grama realiza una animacion dc la car¬ 
ga cuando esta siendo elevada. La ru- 
tina que se extiende entre las Ifneas 
1000 y 1210 (a la cual se llama desde 
la lmea 60) sirve para dibujar el siste- 
ma de cuerdas. polea fija y apoyos, 
mientras que las lincas 90 a 150 se ocu- 
pan de la polea movil, la carga y la 
cuerda que se mueve. 

Ejecuta nuevamente el programa 
pero introduciendo ahora 4 y despues 
6 como respuesta al mensaje inicial y 
compara los valores del esfuerzo y de 


la distancia resultantes para el extre- 
mo libre de la cuerda. Como el esfuer- 
zd es igual a la carga dividida por el 
numero de poleas. el esfuerzo resul- 
tante sera igual a 1/2, 1/4 o 1/6 de los 
1000 Kg para los casos de 2, 4 o 6 po¬ 
leas, En consecuencia, cuanto mayor 
sea el numero de poleas empleadas, 
menor sera el esfuerzo requerido para 
levantar la misma carga. Al igual que 
en el caso de la palanca. la ventaja me- 
canica esta dada por la relacion car- 
ga/esfuerzo. Para el caso de dos po¬ 
leas esta relacion es 1000 dividido por 
500, lo que supone una ventaja igual 
a 2, Analogamente, la ventaja meca- 
nica es 4 para el caso de cuatro poleas 
v 6 cuando se utilizan seis poleas. 


AHORRANDO ESFUERZOS 


igual que cn el caso dc ia palanca, 
sigue valiendo en este caso la relacion 
entre la distancia que se desplaza la 
carga y la que se desplaza el esfuerzo. 
Aunque en el caso de dos poleas. por 
ejemplo, la animacion revela que el 
extremo donde se aplica el esfuerzo se 
desplaza el doble de la distancia reco¬ 
rrida por la carga, esto no resulta muy 
facil de verificar. Si consideras que la 
cuerda del extremo izquierdo de ia po¬ 
lea fija se desplaza hacia abajo una 
unidad de longitud, entonces la cuer¬ 
da del extremo dcrecho se desplaza 
dos unidades hacia arriba. La diferen- 
cia con respecto al caso de una unica 
polea fija es que la cuerda del lade de- 
recho esta fija, por lo que se produci- 
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ra un desplazamiento de una unidad 
en la parte izquierda cada vez que el 
centro de la polea se desplace media 
unidad hacia arriba. Con un razona- 
miento analogo se puede demostrar 
que la carga se mueve la cuarta parte 
que el extreme donde se aplica el es- 
fuerzo, en el caso de un sistema de 
cuatro poleas y como la sexta parte en 
e! caso de seis poleas. 

Observa que todo el anaiisis esta 
basado en el hecho de que las poleas 
son del mismo tamano. Ademas, aun- 
que el montaje mostrado en la panta- 
11 a f unci one bien, resulta inedmodo, 
En los montajes practicos, las poleas 
deberian ir montadas sobre dos ejes. 
Por ejemplo, un sistema de seis poleas 
lleva tres roldanas o ruedas ranuradas 
sobre un eje con un bastidor de sopor- 
te, el cual se une sdlidamente a un pes- 
cante o estructura rigida elevada. A 
traves de un sistema analogo de rolda¬ 
nas se haee pasar una cuerda fijada al 
fondo del bastidor, mientras que la 
carga se and a al fondo de su bastidor. 
Esta es la disposition convencional 
utilizada en la mayoria de los apare- 
jos. 


EL ARIETE H1DRAULICO 


Una aplicacion no menus importan- 
te de la ventaja mecanica es la del 
ariete o gato hidraulico. Se trata del 
dispositivo utilizado normalmente 
para mover determinados elementos 
en todo tipo de maquinarias. desde las 


puertas compactadoras de basuras y 
los volquetes de los camiones, hasta el 
tren de aterrizaje de un avion o el sis¬ 
tema de frenos de un coche. El siste¬ 
ma de frenado de un coche ilustra muy 
bien como un pequeho esfuerzo, pero 
un largo recorrido (en cl pedal) pue¬ 
de ser amplificado hasta una intensi- 
dad suficiente como para llegar a de- 
tener las ruedas, incluso a alta veloci- 
dad. Teclea y ejecuta el siguiente pro- 
grama para ver la demostracion de 
este principio: 

3G BORDER 0: PAPER 7: INK 
0: CLS 

50 GO SUB 300 
90 INPUT “PRESION (1-90)? 
";TR 

100 IF TR<1 OR TR>90 THEN 
GO TO 90 

110 FOR K=1 TO TR 
120 PLOT 40,128-CK-l): DRAW 
INK 7;10,0: PLOT 40,128 
-K: DRAW 15,0 
130 PLOT 175,127+(K~1)/10; 
DRAW INK 1;56,0; PLOT 
175,127+K/10: DRAW INK 
1;56,0 

135 PRINT INK C;AT 3,5;K; 

INK 0;AT 3,25;XNT (K/10) 
14G NEXT K 

150 INK 0: PRINT AT 21,0;"C6 
*ESPACI03CTRA VEZ?(S 0 
N)C5*ESPACIG3" 

160 IF INKEY$- r, S ,r THEN PUN 
170 IF INKEY$<>"N’' THEN GO 
TO 160 
180 STOP 


'Hit fk 












































































programoaon 


300 FOR M=6 TC 18: PRINT 
PAPER 1;AT N,S;" 

NEXT N 

310 FOR N=6 TC 18: PRIM 
PAPER 1;AT N,22; M [7* 
ESPACIOO“; NEXT N 

320 FOR N=18 To 21 : PRIM 
PAPER 1;AT N,5;"E23* 

ESPAC 101": N EXT N 

330 PLOI 39,155: DRAW 0,-155 
; DRAW 192,0: DRAW 0,155 
: PLOT 56,155: DRAW 0,- 
124: DRAW 120,0: DRAW 0 
,124 

340 PLOT 40,127: DRAW “2,0: 
PRINT AT 6,3;"0": PLOT 
40,37: DRAW -2,0: PRINT 


AT 17,2;"90": PLOT 232, 
127: DRAW 2,0: PRINT AT 
6,30;"0" 

350 PLOT 232,137: DRAW 2,0: 

PRINT AT 4,3G; ,, 9" 

360 FOR N=127 TO 37 STEP -10 
370 PLOT 40,N: DRAW -2,0: 
NEXT N 

380 PLOT 232,132: DRAW 2,0 
390 PLOT 120,35: DRAW 0,-35 
400 PLOT 110,40: DRAW 20,0: 
DRAW -5,5: DRAW 5,-5: 
DRAW -5,-5 
410 INK 7 
440 RETURN 

A1 ejecutar este program a, en la If- 
nea 50 se produce un salto a una su- 


brutina que dibuja ei ariete. A conti¬ 
nuation el programa te pide que espe- 
cifiques el recorrido del piston, que en 
un sistema de frenado seria equivalen- 
te al movimiento del pedal. Se produ¬ 
ce entonces una animation que descri¬ 
be el movimiento del liquido en el 
ariete. 

El desplazamicnto es una medida 
del esfuerzo aplicado al piston, pero la 
ventaja mecanica esta determinada 
por los diametros de los pistones mo- 
triz y de carga. Si los dos pistones tie- 
nen ei mismo diametro. no hay venta¬ 
ja mecanica, pero a medida que se re¬ 
duce el diametro del piston motriz au- 
menta esta, de forma que es mas fad! 
elevar la carga del lado derecho. 



C/. DUQUE DE SESTO, 50. 28009 MADRID 
METRO O'DONNELL O GOYA 



OFERTAS DE SOFTWARE: jj2 PROGRAMAS AL PRECIO DE II! Y ADEMAS 
REGALO FIN DE CURSO, UNA CALCULADORA COMPLETAMENTE GRATIS j jASOMBROSOM ^VERDAD? 


STAINLESS STEEL 

PYRAURSE_ 

PENTAGRAM_ 


SUPER SERIES_ 

KUNG FU MASTER 

COBRAS ARC_ 

CAULDRON II 


2.100 ptas. 
2.100 ptas. 
2.300 ptas. 
2.900 ptas. 
2.100 ptas. 
2.300 ptas. 
2.100 ptas. 


JACK THE NIPPER_ 

LAS TRES LUCES DE GLAURUNG 

QUAZATRON_ 

BATMAN_ 


PHANTOMAS II 
PHANTOMAS _ 
EQUINOX 


2.100 ptas. 
2.100 ptas. 
2.100 ptas. 
2.100 ptas. 
2.100 ptas. 
2.100 ptas. 
2.100 ptas. 


SOFTWARE DE REGALO (OFERTA 2x1) 

FIGHTING WARRIOR-DUMMY DUN-BOUNTY BOB-SOUTHERN BELLE-SHADOW FIRE 



SPECTRUM PLUS + 6 JUEGOS 
25.900 PTAS. 

GRATIS 1 QUICK SHOT V 
O 2 WALKIE TALKIES 



INTERFACE CENTRONICS RS-232 
CASSETTE ESPECIAL ORDENADOR 


8.495 ptas. 

4.495 ptas. 


PRECIOS EXCEPCIONALES PARA TU AMSTRAD CPC-464, CPC-6128, PCW-8256 


QUICK SHOT I + INTERFACE. 
QUICK SHOT II + INTERFACE 
QUICK SHOT V + INTERFACE 


2.695 ptas. 
2.995 ptas. 
2.995 ptas. 


QUICK SHOT I . 
QUICK SHOT II 
QUICK SHOT V 


1.395 ptas. 
1.695 ptas. 
1.695 ptas. 


Pedidos contra reembolso sin ningun gasto de envlo. TelOfs.: (91) 275 96 16 - 274 75 02, o escribiendo a: 

MICRO-1, a. DUQUE DE SESTO, 50. 28009 MADRID 

GRANDES DESCUENTOS PARA TIENDAS Y DISTRIBUIDORES 
DIRIGIRSE A: DIPROIMSA. Cl. GALATEA, 25. TELF.: (91) 274 75 02 
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APROVECHA 

LAS INTERRUPCIONES 


EL QRDENADOR CO MO RELOJ 
_ LA FRESENTAC1QN 

UNA SENCILLA RUTINA EN C.M. 
ARRANQUE DEL RELOJ 
PUESTA EN HORA 


Si dispones de un poco de tiempo, 
ensaya la siguiente rutina en codigo 
maquina, que te presentara el propio 
«relo,)» interno de tu ordenador como 
si se tratase de un reloj digital siempre 
en hora 

Tu ordenador dispone de un reloj 
interne que avanza con ritmo eonstan- 
te y sirve para regular sus operaciones. 
Tambien tu puedes servirte de este re¬ 
loj en un buen numero de instruction 
nes de! BASIC. Tal cotno ocurre con 
PAUSE, 

Dichas instrucciones del BASIC ha- 
cen que el ordenador se ponga a con- 
tar hasta un numero especifieado, en 
centesimas o en cincuentaavos de se- 
gundo, dependiendo de la velocidad 
de) reloj interne de la maquina. Ha\ 
otras muchas operaciones que utilizan 
el reloj de una forma analoga; asf ocu¬ 
rre por ejemplo en los program as para 
ejecutar rmisica, en los que se especi- 
fica la duration de cada not a. 


TOMANDO TIEMPOS 


De hecho, independientemente de 
que tu programs especifique o no de 
esta forma tan evidente la duracidn de 
las operaciones, el ordenador conti- 
nuamente esta consultando su reloj 
del que se sirve constantemente en la 
ejecucion de los programas, 

Es muy sencillo que el ordenador 
mida tiempos por tf. Para ello no tie- 
nes mas que escribir un sencillo pro- 
grama que escriba la hora, se pare du¬ 
rante un segundo, sume un segundo y 
vuelva a imprimir de nuevo, Si prue- 
has a hacerlo asi, en seguida descubri- 
ras que la pausa necesaria es realmen- 
te bastante mas pequena que un se¬ 
gundo, debido al tiempo que el orde¬ 
nador necesita para realizar las opera¬ 
ciones de surna v PRINT. 

Un reloj de este tipo tiene dos gra¬ 


ves inconvenientes. El primero de 
ellos es que solamente mantiene la 
hora mientras el ordenador esta co- 
nectado, Esto puede que no sea un 
problems muy grave; si solamente ne- 
cesitas saber cuanto tiempo has esta- 
do trabajando en una determinada ta¬ 
re a, puede incluso ser una ventaja. 
Pero el segundo inconvenience es bas¬ 
tante mas serio. Consiste en que en 
cuanto quieras utilizar el ordenador 
para otra cosa. el programs dejara de 
medir tiempos. Naturalmente, ello se 
debe a que no puedes ejecutar dos 
programas BASIC a la vez. La solu¬ 
tion esta en la utilization de una ruti¬ 
na en codigo maquina. 


UN RELOJ 

DE INTERRUPCIONES 


Al igual que otros programas en co¬ 
digo maquina, que son ejecutados in- 
cluso cuando esta corriendo un pro¬ 
grams en BASIC, el reloj de codigo 
maquina que veremos a continuation 
hace uso de una rutina activada por in- 
term pciones. 

Durante todo el tiempo que la ma¬ 
quina esta encendida la operation se 
ve constantemente interrumpida a in¬ 
tervals regulares, durante una peque¬ 
na fraction de segundo. Esto ocurre 
incluso cuando se est£ ejecutando un 
programs en BASIC, ya que el orde¬ 
nador tiene que examinar si se ha pul- 
sado alguna tecia entre otras cosas. 
Por eso el programs BASIC se detie- 
ne mientras el ordenador explora el 
teclado y vueive a ejecutarse nueva- 
mente hasta que llega el momento de 
la siguiente interruption, 

Puedes incluir una rutina en codigo 
maquina anexa a esta exploration del 
teclado, de manera que se ejecute en 
las imperceptibles detenciones del 
program a en BASIC. El resultado es 


que hay dos programas que parecen 
estar ejecutandose al mismo tiempo. 

Como la propia interruption esta 
controlada por el reloj del ordenador, 
resulta ideal para nuestros objetivos, 
ya que se puede hacer funcionar el re¬ 
loj sin mas que contar el numero de in- 
termpeiones, La frecuencia de las in- 
terrupciones varfa de unos ordenado- 
res a otros, pero el principio utilizado 
es siempre el mismo. En el Spectrum 
las interrupciones se producen cada 
1/50 de segundo. 

El programa que viene a continua¬ 
tion configura un sencillo reloj digital 
que cuenta las horas, minutes y segun- 
dos a partir del momento en que el re¬ 
loj es cargado y puesto en rnarcha. 
Puedes poner a cero la lectura de la 
pantalla, de forma que lo puedes uti¬ 
lizar como reloj de tiempo real o como 
cronografo. 

El tiempo dado por este reloj no es 
absolutamente exacto. La rutina de 
initialization de cada uno de los bu~ 
ties requiere un tierto tiempo, pero se 
trata de millonesimas de segundo. Por 
eso cualquier error que se presente se 
debera mas bien a algun error del re¬ 
loj interne de tu ordenador. Incluso 
asi, el resultado no derivara mas de un 
segundo por dfa. No obstante, si utili- 
zas las instrucciones SAVE, LOAD o 
BEEP, el reloj se detendra durante el 
tiempo que dure la operation corres- 
pondieme. La lectura digital se pre- 
senta constantemente en la esquina 
superior derecha de la pantalla, super- 
poniendose sobre cualquier otra cosa 
que hubiera alii. Si esto te causa pro- 
blemas, puedes reconfigurar tu panta¬ 
lla de modo que se elimine la primera 
linea. 

La siguiente rutina vale tanto para 
maquinas de 16K como de 48K. Sin 
embargo no puedes utilizarla cuando 
este conectada el Interface 1, ya que 
ello modificaria los vectores de inte- 
rruptidn. 
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para Spectrum 


10 CLEAR 32319: LEI TOTAL-O 


— 

J I 




p r ogrof nOC,6n 


■ 





_ 

■ 

E__ 


33 , 29 , 69 , 205 , 34 , 127 , 17 , 

208 

120 DATA 61,33,26,64,205,34 
127,62,120,33,24,88,119 
17,25,88,1 ,7,0,237 


mensuje de error in vi tan dote a com- 


2C FOR N=3232C TO 32554: 
READ A: POKE N, A : LET 
TOTAL-TOTAL+A: NEXT N 
30 IF T0TALO24216 THEN 
PRINT "ERROR EN DATA": 
STOP 

40 RANDOMIZE USR 32320 
50 DATA 33,0,0,34,120,92,34 
121 ,92,62,40,237,71,237, 
94,201,0,64,0,0 
60 DATA 62,62,237,71,237,86 
201,0,229,213,197,245,58 
91,126,60,50,91,126,254 
70 DATA 50,32,50,175,50,91, 
126,58,120,92,60,50,120, 
92,254,60,32,35,175,50 
80 DATA 120,92,58,121,92,60 
50,121,92,254,60,32,20, 
175,50,121,92,58,122,92 
90 DATA 60,50,122,92,254,13 
32,5,62,1 ,50,122,92,58, 
122,92,38,0,111 ,17 
100 DATA 23,64,205,234,126, 
58,121,92,38,0,111,17, 
26,64,205,234,126,58, 
120,92 

110 DATA 38,0,111 ,17,29,64, 
205,234,126,17,208,61, 


130 DATA 176,205,191,2,241, 

193,209,225,251,201,237, 
83,80,126,1,246,255,205, 
251,126 

140 DATA 1 ,255,255,205,251 , 
126,201,175,9,60,56,252, 
237,66,61,198,48,229,205 
,21 

150 DATA 127,33,80,126,52,42 
,80,126,205,34,127,225, 
201,237,75,54,92,38,0, 
111 

160 DATA 41,41 ,41,9,235,201, 
6,8,26,119,36,19,16,250, 
201 

El codigo maquina contiene una se- 
rie de sentencias DATA que la linea 
20 se encarga de POKEar en merao- 
ria. Como hay una gran cantidad de 
DATAs v es muy facil cometer erro- 
res al copiar tantos numeros, en la ti¬ 
nea 20 se ha previsto tambien una 
comprobacion del total; si el resulta- 
do de la suma no es el correcto, la ii- 
nea 30 detiene el programa y envia un 


probar las cifras tecleadas. 

La linea 10 desplaza hacia abajo el 
area de comienzo del BASIC para 
proteger el codigo maquina, al que se 
llama autoinaticamente en la linea 40 
al ejecutar este programa en BASIC. 
El reloj empieza en 00:00:00, pero 
puedcs reinicializarlo con los siguien- 
tes POKEs: 

POKE 23672,(segundos) 

POKE 23673,C it. i nutos) 

POKE 23674,(horas) 

Los numeros que siguen a los PO¬ 
KEs han de estar dentro de los mar- 
genes permitidos —de 0 a 60 para mi- 
nutos y segundos y de 1 a 12 para las 
horas—. Si quieres poner de nuevo a 
cero el reloj, es mas rapido teclear lo 
siguiente: 

RANDOMIZE USR 32320 

con lo que se llama otra vez desde 
el principio a la rutina en codigo ma¬ 
quina. Tambien necesitaras utilizar 
esta instruccion cuando ejecutes un 
NEW, con el que se inicializan todas 
las interrupciones. 
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ORDENADORES, PUZZLES 
Y MATEMATICAS 


■ _ T1P0S DE PUZZLES 

i_ USO DEL QRDENADOR 

■ __ ECU ACIONES SIMULTANEAS 

!_ PRUEBA Y ERROR 

■ TRUCGS MATEMATfCOS 


Agudiza el ingenio y pan a prueba 
tu destreza en programaeion con estos 
dificiles rompecabezas. Tambien 
aprenderas aqui unas cuantas tecnicas 
nuevas para resolver sistemas de ecua- 
eiones. 

A estas alfuras de nuestra andadu- 
ra en INPUT, ya tienes ima buena 
base en casi todas ias tecnicas de pro 
gramacion en BASIC, Dado un pro¬ 
blema cuaiquiera, deberias ser capaz 
de cscribir un programa para resolver- 
lo (en el supuesto de que realmente 
pueda ser resuelto). Pero a menos que 
tengas un hobby especial o algun pro- 
yecto entre manos que haga uso del 
ordenador, con frecuencia es diffcil 
pensar cosas con las que ponerse a ha- 
cer pruebas. 

Los rompecabezas ofrecen un desa- 
fio que suele ser bienvenido, ya que 
constituyen una forma entretenida de 
practicar la programaeion y de mante- 
ner al dfa tus habilidades, Han sido 
muy populares durante millares de 
anos. Se sabe que los egipcios disfru- 
taban resolviendo rompecabezas y que 
los antiguos griegos eran extremada- 
mente aficionados a los rompecabezas 
y paradojas matematicas y logieas. De 
hecho much os problemas que empeza- 
ron como un simple divertimento con- 
dujeron posteriormente a importantes 
descubrimientos en matematicas y en 
otras ciencias. 

La resolution de un problema con 
exito te hard sentir una sensation de 
satisfaction y, si participas en alguno 
de los cada vez mas abundantes con- 
cursos organizados por las revistas de 
inform&tica, puedes ganar muchos 
premios. Pero la solucion de estos 
rompecabezas te ensenara ademas so- 
bre programaeion mucho mas de lo 
que puedes aprender por simples lec- 
turas sobre el tema ya que te obliga a 
trabajar con tus propios metodos y a 
poner a prueba tus propias ideas. 


PUZZLES 

PARA ORDENADOR 


Ex is ten muchos tipos de rompeca¬ 
bezas, no todos de los cuales son ade- 
cuados para ser resueltos por medio 
de ordenador. Muchos de ellos requie- 
ren una idea feliz o un poco de razo- 
namiento Idgico. Un ejemplo clasieo 
del tipo que requierc razonamiento io- 
gieo es el siguientc, Un hombre posee 
tres cosas: un lobo, una oveja y una 
berza, las cuales tiene que transportar 
a la orilla opuesta de un no. Pero el 
bote que utiliza es muy pequeho y solo 
puede llevar una cosa cada vez. Y si 
deja en tierra cl lobo y la oveja, el 
lobo matara la oveja, mientras que si 
deja a la oveja y la berza. la oveja se 
comera la berza. ^Cdmo puede hacer 
para pasar a la otra orilla del rfo las 
tres cosas y te ner las intactas? 

Este enigma puede resol verse con 
un ordenador (si te gusta, puedes in- 
tentar escrihir un programa que lo 
haga), pero es mucho mas rapido ha- 
ccrlo con papel y lapiz o di reclame nte 
de memoria. 

Los tipos de enigmas que mejor se 
resuelven por ordenador son los que 
contienen un cierto nurnero de hechos 
y cifras, en los que se pide encontrar 
el valor de alguna incognita. Otros 
que tambien funcionan bien sobre or¬ 
denador son los que exigen realizar ta- 
reas complicadas de tipo aritmetico o 
geometrico. En tales casos es mas ra¬ 
pido escribir un programa que resueL 
va el problema que intentar hacerlo 
por ti mismo* 

Este articulo te ensenara la forma 
de resolver tres de los tipos mas co- 
munes de puzzles . Antes dc mirar las 
solueiones, rnerece la pena que te en- 
tretengas en gastar algo de tiempo in- 
tentando resolverlos tu solo. Despues 
pasa ya a consul tar ios program as y la 
explication de su fimcionamiento. 


SIMPLIFICACION DEL PROGRAMA 


Si no estas muy aeostumbrado a re¬ 
solver adivinanzas, al principio puede 
que la cosa te resulte bastante diffcil. 
Se requicre un poco de practica para 
separar la information esencial de la 
masa de palabras confusas, que solo 
sirve para despistar. De hecho los 
enigmas del primer tipo se basan en 
las palabras que enmascaran lo que 
con frecuencia es un problema bastan¬ 
te sencillo, Cuando se le despoja dc 
sus palabras, el enigma conduce habi- 
tualmente a la solucion de un sistema 
de ecuaciones. Aquf tienes un sencillo 
problema que puedes resolver sin or¬ 
denador y que te ayudara a entender 
los principles que intervienen. 

Un grupo de amigos entra en un bar 
v pide tres cafes y dos tes. La cuenta 
asciende a 176 pesetas, Al dfa siguien- 
te se les agrega algmen mas, y piden 
el doble de tes y un cafe menos, Esta 
vez la cuenta sube 16 pesetas mas. 
^.Cuanto cuesta la taza de te? 

Si eliminas toda la information no 
esencial v utilizas letras en vez de pa¬ 
labras, el problema sc reduce a 3c + 
2t — 176 y 2c + 4t ” 192. 

A esto se le llama sistema de ecua- 
ciones simultaneas, por que han de sa- 
tisfacerse las dos al mismo tiempo. 
Para poder resolver un sistema dc 
ecuaciones simultaneas se necesitan 
tantas ecuaciones como incognitas. En 
este caso hay dos incognitas a las que 
hemos llamado c y i, asf como dos 
ecuaciones, por lo que el sistema en 
principio tiene solucion. Ademas las 
ecuaciones son linealcs ya que ningu- 
na de las variables aparece elevada a 
una potencia mayor que 1. Por ejem¬ 
plo —3c 2 + 2t — 176 es una ecuacion 
no lineal que se resuelve por un me- 
todo diferente. 

Para resolver el problema puedes 
reordenar la segunda ecuacion, lo que 
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te dara c = (192 ~ 4t)/2 y a continua¬ 
tion sustituir en [a primera. Se obtie- 
ne 3(192 — 4t)/2 + 2t = 176. Reagru- 
pando de nuevo los terminos* se ob- 
tiene t = 28* por lo que una taza de 
te cuesta 28 pesetas. 

Las ecuaeiones con dos incognitas 
como esta son faciles de resolver v fas 
de tres incognitas tampoco son dema- 
si ado dificiles. Pero para un mayor nu- 
mero de incognitas el ordenador resub 
ta decisivo a la hora de tracer por ti el 
trabajo mas duro. 


EL VENDEDOR DE SELLOS 


Aqui tienes el primer enigma real 
que debes resolver. 

Un vendedor de sellos tiene una 
caja con sellos extranjeros que piensa 
vender en paquetes de seis vaiores db 
ferentes, El precio dc los paquetes 
esta eodificado desde la A a la F. Seis 
jdvenes miembros de un ciub fi- 
[atelico se presentan a la vez dis- 
puestos a gastarse todo el dine- 
ro que llevan en el boisillo como 
se ve en el cuadro 1. 

A 8 C D E F COSTE 

ELENA 6 2 3 112 

JAIME 14 11 0 1 2 1 

ANITA 0 1 3 6 4 3 

MAR 5 3 5 2 1 1 

LUIS 12 1 4 4 3 ?. 

CLARA 8 0 110 3 

La pregunta es: ^Cual era el precio 
de cada paquete? 

El intentar resolver este sistema de 
ecuaeiones eliminando una variable en 
cada paso, es posible, pero requeriria 
mucho tiempo y se presta a que se co¬ 
rn etan errores de calculo* Con el si- 
guieote programa podras resolver esta 
adivinanza asi como cualquier otro sis¬ 
tema de ecuaeiones lineales simulta- 
neas, las cuales se presentan en ma¬ 
chos tipos de problemas y no solo en 
la resoluckln de acertijos. 

Existen varias formas de resolver 
sistemas de ecuaeiones como este, y 
puedes encontrar metodos diferentes, 
pero el programa que sigue es rapido 
y relativamente corto: 


10 INPUT “'NUMERO DE FILAS? 

;R 

15 LET C=R+1 
20 DIM ACR,C): DIM BCR 
C) : DIM A$(C-1,20) 


n 


3C FOR K=1 TO C-1 
4C INPUT "N0KBRES DE LAS 
COLUMNAS? ''/AJCK) 

5C NEXT K 
60 FOR J=1 TO R 
70 PRINT : PRINT "VALCRES 
DE LAS FILA? ";J 


























80 FOR K=1 TO C 
90 INPUT A(J,K) 

95 PRINT ACJ,K> 

100 LET 8CJ / K) = ACJ,K) 

110 NEXT K: NEXT J 
120 FOR L=1 TO R 
130 GO SUB 230 
140 GO SUB 280 
150 NEXT L 
160 CLS 

170 FOR K=1 TO C-1: PRINT 
AT 1,4*K-4;A$(K>: NEXT K 
180 FOR J-1 TO R: FOR K=1 TO 
C: PRINT AT 1+J,KM“4;B 
CJ,K) 

190 NEXT K: NEXT J 
200 PRINT "RESPUESTAS:- 11 
210 FOR K-1 TO C-1: PRINT AT 
4+r,K* 4-4;A(K,C) : NEXT K 
220 STOP 
240 LET D“A(L r L) 

250 FOR K-1 TO C 
260 LET A(l,lO = A(L,K)/D 
270 NEXT K: RETURN 
290 FOR J=1 TO R 
300 IF J=L THEN NEXT J: 
RETURN 

310 LET F=A(J,L) 

320 FOR K-1 TO C 
330 LET AfJ,K)-A(J 4 ,K)«F*A(L r 
K) 

340 NEXT K: NEXT J; RETURN 

La prim era parte del programs, en- 
tre las Ifneas 10 y 110, te permite in¬ 
troduce los datos, mientras que la se- 
gunda parte, situada entre las Ifneas 
120 y 150 llama a dos subrutinas (o 
procedi mien tos) para calcular la res¬ 
puesta, la cual se imprime entonces en 
las Ifneas 160 a 220, 

Los valores se cargan en la matriz 
A(J,K) a razon de una fila cada vez. 
En este programa, J se re fie re a las fi- 
las y K a las column as, lo cual has de 
tener siempre en la mente al leer el 
resto del programs. La matriz A(J,K) 
se copia sobre una matriz identica 

B(XK) de forma que se pueden impri- 
mir los valores originates junto con la 
respuesta en la Ifnea 180, 

El chlculo avanza de fila en fila, 
controlado por el bude que se extien- 
de entre las Iineas 120 y 150. Antes de 
hacer otras eosas, la rutina de las If- 
neas 230 a 270 cxtrae el elemento dia¬ 


gonal de la fila (es decir A{1,1), 
A(2,2), etc.) y divide cada elemento 
de dicha fila por ese valor, El valor del 
elemento diagonal resultante es ahora 
igual a uno, es dccir, ha quedado nor- 
malizado. 

La siguiente rutina es la encargada 
de hacer la mayor parte del trabajo de 
este programa. Aunque solo contiene 
seis Ifneas, resulta muy dificil exami- 
nar lo que hace. La mejor in an era de 
entenderlo es examinar a fondo un 
ejemplo real (aunque corto) siguiendo 
uno por uno los pasos que va dando 
el ordenador, En esencia funciona de 
la siguiente manera. Supongamos que 
va has normaiizado la fila 1, por lo que 
L es 1. La Ifnea 290 toma entonces 
cada fila diferente de la 1 (Ifnea 300), 
por lo que en este caso empieza por 
la 2. La Ifnea 310 toma el primer ele¬ 
mento de la fila 2 y le llama F, Toda- 
via en la fila 2, la Ifnea 320 va reco- 
rriendo todas sus columnar, y la Ifnea 
330 multiplica F por el elemento co- 
rrespondiente de cada columna, pero 
de la fila l t restandolo del elemento 
de la misma columna en la fila 2. Esto 
mismo lo va haciendo con las filas 3. 
4, 5 y 6. Seguidamente empieza otra 
vez eon L igual a 2. 

AI final de este proceso, los efemen- 
tos diagonales de cada fila siguen sien- 
do y todos los demas elementos son 
ceros. Por eso se pueden leer con fa- 
cilidad los valores en la columna de la 
dcrecha. 


LOS REGALOS DE NAVIDAD 


El programa que acabamos de ver 
sirve para resolver cualquier sistema 
de ecuaciones lineales simultaneas en 
el que hay tantas ecuaciones como in¬ 
cognitas. Pero existen rompecabezas 

en los que las cosas se organizan de tal 
manera que no hay ecuaciones sufi- 
cientes, por lo que no se pueden re¬ 
solver de esta forma. De hecho no 
existe una solucion unica y el truco 
consiste en seteccionar la respuesta 
mas plausible entre todas las solucio- 
nes disponibles. Normalmente el enig¬ 
ma contendra una clave que te ayuda- 
ra + Tambien podrfa ocurrir que las 
ecuaciones resultaran ser no lineales. 


Ensaya ahora el siguiente enigma. 
En Navidad, el tfo Alberto, que es un 
maternalico un poco excentrico, expli- 
co a sus dos jovenes sobrinos que le 
daria a cada uno tantos paquetes como 
la edad que tenfan (contando solo ios 
anos), Tambien les dijo que cada pa- 
quete contenfa el mismo numero de 
sobres que la edad de cada uno, y que 
cada sobre contenfa un numero de pe¬ 
setas igual a la edad de cada niho. 
Despues de preparar los regalos, se le 
oyo murmurar entre dientes que el si¬ 
guiente aho la cosa le iba a costar 500 
pesetas mas, ^Que edades tenfan los 
dos nihos? 

Suprimiendo las palabras y Hainan- 
do A y B a las edades de los nihos, asf 
como M a la cantidad dc dinero gas- 
tada en este ano, la solucion del enig¬ 
ma queda reducida a la de las ecua- 
ciones siguientes: 

Af 3 + B |3 - M; 

(A + 1) 13 + (B + 1) f 3 = M + 
500 

Tenemos tres incognitas: A, By M, 
pero solo dos ecuaciones. Sin tener un 
ordenador, podrfas utilizar un metodo 
de prueba y error para ir ensayando 
diferentes valores de A y B, y obser- 
vando si las ecuaciones se satisfacen. 
El ordenador trabaja de una forma pa- 
recida, salvo que naturalmente puede 
hacer varios cientos o miles de ensa- 
yos de valores diferentes en un tiem- 
po muy corto y sin cometer errores. 

El primer paso en la resolucion del 
problema es buscar en el enuneiado 
del enigma alguna pista suplementaria 
que te pueda ayudar a limitar el mar- 
gen de valores que debes ensayar* 
Como se habla de «jovenes» sobrinos, 
no es probable que tengan mas de 14 
ahos, y es muy probable que al me nos 
tengan tres ahos. El programa para re¬ 
solver el problema es muy corto: 


10 FOP A=3 TO 14 
20 FOR B=A TO 14 
30 LET 1V‘-A A 3+B A 3 
40 LET N“( A+1) A 3-KB+1) A 3 
50 IF ABS (Wf500-NX,01 THEN 
PRINT ir A= rr ;A/'B= lf ;B 
60 NEXT B 
70 NEXT A 
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ECUACIONES SINGULARES 

Hay algunas situaciones espe- 
dales, con frecuencia bastante 
tontas, en que los sistemas de 
ecuaciones sbnultaneas tienen o 
una solucion ambigua o carecen 
por complete de solucidn. Las 
ecuaciones x = 2 y x — 3 obvia- 
mente no pueden satisfacerse al 
mismo tiempo, e incluso cuando 
tiene tantas ecuaciones como in¬ 
cognitas, como en e! caso x + y 
— 3; x + y = I no pueden cum- 
plirse simultaneamente. 

Otro caso son las ecuaciones 
x + y = 2; 2x + 2y = 4. En este 
caso se trata de dos ecuaciones 
que no son independientes; 
esencialmente se trata de la mis¬ 
ma ecuacion, existiendo muehas 
soluciones posibles. 

Cuando cuentes eon el nume- 
ro de ecuaciones adecuado y 
siga habiendo incompatibilida- 
des o las ecuaciones no scan in¬ 
dependientes, se dice que el sis- 
tema es singular, 

El caso de las ecuaciones de¬ 
pend rentes se puede resolver 
utilizando un metodo de prueba 
y error, como haciamos en el 
caso de los regalos de Navidad. 
Pero ai ser posibles varias solu¬ 
ciones necesitas alguna informa- 
cion adicional para seleccionar 
la correct a* 


Al ejecutar este programa obten- 
dras solamente una respuesta, debido 
a las restricciones introducidas en las 
lfneas 10 y 20. Si en el enigma no se 
hubiera especificado que los sobrinos 
son jovenes, el bucle FOR ... NEXT 
tendria que extenderse mas. Digamos 
de paso que la eondicidn impuesta en 
la linea 50 evita problemas con los 
errores de redondeo; lo que realmen- 
te se esta comprobando es si se cum- 
ple que M -F 50 es igual a N. 

Este metodo debe funcionar para 
todos los problemas con mas incogni¬ 
tas que ecuaciones. En otros tipos de 
problemas. puede que te sea necesa- 
rio hacer hipotesis acerca de los valo- 
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res de mas variables, o tal vez incluir 
mas condiciones IF ... 1 HEN del tipo 
de la que aparece en la linea 50. Con 
un mimero muy eievado de incognitas 
o de condiciones el programa puede 
tardar muchos minutos o incluso ho- 
ras en ejecutarse, aunque seguira sien- 
do resoluble. 


MAGIA MATEMATICA 


El tercer tipo de rompecabezas que 
aparecen en las revistas de informati- 
ca son los problemas de numeros. SHe¬ 
len plantear cuestiones de aritmetica 
aparentemente senciilas que resultan 
extraordinariamente laboriosas de re¬ 
solver a me nos que se utilice un ordc- 
nador. 

Aqui tienes un par de ejemplos. 

Existe un mimero de cuatro cifras 
que cuando se invierte y se multiplica 
por un entero se convierte en el mi¬ 
me ro original: 8712 = 4*2178, El pro- 
blema es eneontrar si existen mas nu¬ 
meros con esta misma propiedad, v en 
caso afirmativo calcularlos. 

Otro mimero interesante es el 
987654321. Este mimero es un multi¬ 
ple exacto de 17 y utiiiza todos los df- 
gitos del 1 al 9. Trata de eneontrar el 
mimero inferior mas proximo que ten- 
ga estas mismas propiedades. 

Las soluciones a este tipo de pro¬ 
blemas se basan en considerar el mi- 
mero como una coleccion de cifras 
mas que como un valor numerico, 
Puedes, dividir el mimero en unida- 
des, decenas, centenas, ete, o tratarlo 
como una cadena de cifras y separar 
estas con ayuda de los comandos de 
tratamiento de cadenas. 

El primer problema se resuclve me- 
diante el primer metodo. Si represen- 
tamos el mimero por ABCD, da ori- 
gen a la siguiente ecuacion: 

1000*A + 100* B + 10*C + D = 
X*(1000*D + 100*C + 10 *B + A) 

cuyas incognitas tienes que calcular. 
Como de costumbre la principal difi- 
eultad consiste en decidir que valores 
se ensayan, A puede variar entre 1 y 
9, no pudiendo ser cero ya que en ese 
caso tendr(as un mimero de tres cifras. 
B y C pueden variar entre 0 y 9. El fac¬ 
tor de multiplicacidn X debe ser al me¬ 


in os 2 y no debe superar a 10/D, para 
que el segundo miembro de la ecua¬ 
cion sea un numero de cinco cifras, 
Por la misma razdn D no puede ser 
mayor que 4. Ahora puedes ya escri- 
bir el programa para resolver el pro¬ 
blema: 

10 FOR A=1 TO 9 

20 FOR B-0 TO 9 

30 FOR O0 TO 9 

40 FOR D~1 TC 4 

50 FOR X=2 TO INT (9,9/D) 

60 LET J=1QDOM+100*B+10*C+D 
70 LET K=1QD0*D+100*C+10*B+A 
80 IF X*K=J THEN PRINT J; 
M=,r ;X;* T * lf ;K 

90 NEXT X: NEXT D: NEXT C: 
NEXT B: NEXT A 

Teclea el programa, a continuation 
teclea RUN y sientatc a esperar por- 
que llevara bastante tiempo la com- 
probation de todas las combinaciones 
posibles. 

La solucion del segundo problema 
trata a los numeros como cadenas, 

10 LET N-98765432 

20 LET M=M-27 

30 LET M$=STR$ M 

40 LET F=0 

50 FOR P=2 TC 9 

60 LET PS=STR$ P 

70 LET X=0: FOR K=1 TO 8: 

IF P$=M$(K TO K) THEN 
LET X-K 
75 NEXT K 

80 IF X-0 THEN LET F=F+1 
90 NEXT P: IF F=0 THEN 
PRINT STOP 
100 GO TC 20 

El programa parte de 987654321 y 
va contando hacia abajo de 17 en 17, 
convirtiendo cada multiplo de 17 en 
una cadena de numeros a la que lla¬ 
ma M$. Las lfneas 50 y 60 convierten 
cada dfgito del 1 al 9 en una cadena y 
a continuacion la Ifnea 70 eomprueba 
si dicha cadena figura en MS. Si hay 
algiin dfgito que no este en MS. hay 
un indicador F que se inerementa una 
unidad. Solo se imprime MS cuando 
contiene todos los digitos del 1 al 9, 
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SIMULADOR 
DE VUELO 


Este programa de simulacion de 
vuelo e$ similar a los que se emplean 
en ias escuelas de vuelo para ensenar a 
los pi lot os cdmo tienen que volar utili- 
zando unieamente sus instrumentos; en 
la primera parte se reproduce la cabi- 
na 

Los programas de juegos van an 
desde una fantasia desbordante que 
supone la entrada a mundos imagina- 
rios y la participation en aventuras, 
hasta la simulation de situaciones de 
la vida real, Esto te permite poner a 


prueba tu capacidad en situaciones po- 
tencialmente peligrosas, sin hacerte 
dano o perder totalmenfe millones de 
pesetas en costosos equipos, 

Los programas de simulacidn de 
vuelo contienen un elemento de fan¬ 
tasia: tu solo en la cabina, con toda la 
tripulacidn aquejada dc una misterio- 
sa ent'ermedad, con una sola mano 
consigues hacer que el avion tome tie- 
rra felizmente. Pero los sofisticados 
programas de este tipo tienen un uso 
practice real, hasta el punto de que 
casi todas las principals compamas de 


LA SIMULACION DE VUELO 
PROGRAMAS DE ENTRENAMIENTQ 
VUELO MEDIANTE INSTRUMENTOS 
EL PANEL DE INSTRUMENTOS 
PERDIDA DE VE LOCI DAD 


Ifneas aereas y escuelas de vuelo los 
utilizan con regularidad. 


SIMULADORES DE 
ENTRENAMIENTO 


En cl extreme superior dc la escala 
esta la simulacidn total, la Uamada 
«Fase 3» en la terminologia de las ad- 
ministraciones de aviacidn civil, que te 
permite experimentar las mismas sen- 
saciones que un piloto en un avion de 
verdad. Tu ves lo mismo que e! ve a 
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traves de la ventanilla de la carlinga 
(incluyendo una pequeha diferencia 
de angulo en el pimto de vista para !a 
position del copiloto); sennras lo mis- 
mo que el siente en los despegues y en 
los aterrizajes, as \ como las turbulen- 
etas; oiras lo mismo que el oye, inclu¬ 
yendo las indicaciones del control de 
trafico aereo. En teorfa un piloto pue- 
de completar todo su entrenamiento 
en uno de estos simuladores y obtener 
su licencia sin tener que abandonar el 
sudo para nada. 


SIMULADORES 
DE SOBREMESA 


En el extreme opuesto de la escala 
estan los programas de simulation de 
vuelo muy parecidos al que veremos a 
contimiacidn. 

Las unidades de sobremesa se pue- 
den «volar» en el interior de un aula, 
y resultan utiles para la ensenanza de 
los procedimientos de cabina y para 
desarrollar la rapidez de reflejos de los 
photos. 

Resultan ademas esenciales para la 
ensenanza del vuelo por instrumentos, 
una tecnica que per mite al piloto na- 
vegar apoyandose unicamente en el 
panel de instrumentos, algo que todo 
piloto ha de hacer cuando las condi- 
ciones meteorologicas son malas. 


LO QUE HACE 
EL PROGRAMA 


Este articulo consta de tres partes y 
en el se presenta un programs de si¬ 
mulation de vuelo en el que se supo- 
ne que te has hecho cargo del control 
del avion cuando se encuentra a 2000 
metros de altura y a 20000 metros de 
distancia de la pista de aterrizaje que 
constituye el objetivo, Por la ventani¬ 
lla de la cabina es muy poco !o que 
puedes ver, solamente el horizonte, 
cuando hay visibilidad, y un pimto dis- 
tante que es la pista de aterrizaje, por 
lo cual como piloto sensato que eres, 
tendras que confiar en tu experiencia 
y atendiendo a lo que te indique el pa¬ 
nel de instrumentos poneite a salvo en 
tierra a ti y a tus pasajeros, 


LOS INSTRUMENTOS 


En m panel dc instrumentos hay 
ciiatro diales, El primero te informa 
de la velocidad del aire, Este valor 
cambia segun que estes picando (tu 
velocidad aumenta), elevandote (tu 
velocidad disminuye) o modificando [a 
potencia de los motores. Un contador 
que hay debajo del dial de la veloci¬ 
dad del aire tc indica la marcacion de 
tu brujula. 

El segundo dial te muestra donde 
esta el horizonre en relacidn con tu ae- 
ropiano, Esto significa que aunque el 
horizonte no resuite visible a traves de 
la ventanilla de la carlinga, todavia si- 
gues sabiendo donde esta, El contador 
que hay debajo de este dial te indica 
la marcacion de la pista de aterrizaje. 

El tercer dial proporciona una lec- 
tura de la altitud, Tiene dos maneci- 
llas, una para los miles y otra para los 
cientos. El contador que hay debajo 
calcula la deriva del avion; como la 
pista de aterrizaje tiene una anchura 
de 100 metros una deriva de +50 o 
-50 hard que la pierdas, 

El ultimo dial indica la velocidad 
del motor en revoluciones por minu- 
to. El contador que hay debajo per- 
mite conocer la distancia a la que te 
encuentras del centre de la pista. 


ATERRIZAJE 


Aunque hay programas de simula¬ 
dores de vuelo en los que la imagen 
que se ve a traves de la ventanilla de 
la cabina se va haciendo mas nitida a 
medida que progresa la aproximacion, 
no es este nuestro caso. Por ello de- 
bes centrar la imagen radar de la pista 
de aterrizaje. 

En el memento en que asumes el 
control, las condiciones meteorologi¬ 
cas son buenas y la pista se encuentra 
en la direccidn none, El aterrizaje en 
estas condiciones no es dificil y el jue- 
go perderia en seguida su atractivo si 
no se pudieran modificar estas condi¬ 
ciones. Para ariadir mas dificultad. 
puedes especificar la velocidad y la di¬ 
reccidn del viento: por ejemplo un fu- 



rioso vendaval que sople de la do te 
pondra las cosas mucho mas diffciles. 


MOVIENDO EL AVION 

LI marge n de los com roles de que 
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dispones sc uproxima bastunte a los 
controles de un avion de verdad, aun- 
que estes pulsando tecias en vez de 
utilizar un joystick. 

En una aeronave real, el control de 
la elevacidn —los movimientos hacia 


a r riba y had a aba jo— sc haee movie n- 
do el joystick hacia atras o adelante, 
lo que hace que se muevan los eleva- 
dores del piano de cola hacia arriba o 
abajo, Tu vas a utilizar dos tecias para 
conscguir este mismo efecto; en ia ter- 


eera seed on de este articulo ted cards 
la parte de programs que se ocupa de 
esto* 

El balance del aeroplane —-el mo- 
vimiento lateral— se control a movien- 
do el joystick de un I ado a otro. Esto 
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hace que se muevan los alerones. que 
son las superficies cie control que hay 
en las alas. Tambien en este caso uti- 
lizaras dos teclas para hacer que se 
muevan hacia la derecha o hacia la iz- 
quierda. 

Tus dos liltimos controles te per- 
miten acclerar o retardar la velocidad 
del motor, lo cual resulta esencial 
para controlar los tiempos en la ma- 
niobra de aterrizaje y para asegurartc 
de que no entraras en perdida de velo¬ 
cidad. 


PERDIDA 
DE VELOCIDAD 


Cuando la velocidad de un avion 
cae por debajo de un determinado va¬ 
lor, se dice que entra en perdida de ve¬ 
locidad y en ese momento el avion em- 
pieza a caer como si fucra una piedra. 
En este programa, cuando la veloci¬ 
dad de tu avion cae por debajo de los 
30 metros por segundo. el aeroplano 
caera en picado abruptamente. Si te- 
rn'as bastante altura en el momento en 
que esto ocurre. una accion rapida te 
puede salvar, pero una entrada en per¬ 
dida es algo que aterroriza a cualquier 
piloto. 


DIVISION 
DEL PROGRAMA 


El programa es demasiado largo y 
complejo como para dado todo de una 
sola vez, por lo que lo henios dividido 
en tres partes. 

Lo que se hace en esta primera par¬ 
te es configurar la pantalla para mos- 
trar el interior de la cabin a, con su 
ventanilla, los cuatro diales debida- 
mente etiquetados y los letreros de los 
contadores. 

Los comandos que intervienen se- 
ran familiarcs para la mayoria de vo- 
sotros por haberlos visto ya en otros 
programas. 

La parte de programa introducida 
en la parte dos, hace posible que los 
diales y contadores sean sensibles al 
movimiento del avion y hay un coman- 
do temporal que hace que este vuele 
aleatoriamente sin que haya un piloto 


que actue sobre los controles, para 
que puedas ver funcionando el panel 
de instrumentos. La seccion final te 
permite tomar el control del avion y 
reaiizar una estimacion de tu tecnica 
de aterrizaje para que puedas juzgar 
tus progresos. 


DIBUJANDO LA 
CABINA 


Para dibujar la cabina. teclea en tu 
ordenador la siguicnte parte de pro¬ 
grama. 


1 POKE 23658,8 
110 GO TO 5000 
5000 LET PP=-1: LET 
RR=-1 

5010 LET C=PI/180: LET PY=- 
20000: LET PZ=2000: 

LET AS-150 

5110 PLOT 10,175: DRAW 235, 
0: DRAW 0,-90: DRAW 
-235,0: DRAW 
0,90 

5120 FOR K=0 TO 3: CIRCLE 
35+K* *6C,50,20: NEXT K 
5130 PRINT AT 12,2;"VELOCCS 

*espacjojhorzni:3* 

ESPACI01ALTC4*ESPACI0] 

RPM” 

5150 PRINT PT 20,0;"SI7UACI 
PISTA DERIV 
DISTANCI” 

5170 PLOT 87,50: DRAW 5,0: 
DRAW 3,-3. DRAW 3,3: 
DRAW 5,0 

5180 LET X=35: LET Y=50: GO 
SUB 7000: LET X=155: 

GO SUB 7000: LET X=215: 
GO SUB 7000 
6900 STOP 

7000 FOR K=0 TO 2*PI STEP 
PI/5: PLOT X+17*SIN K, 
Y+17*C0S K: DRAW 2*SIN 
K,2*C0S K: NEXT K: 
RETURN 

El POKE de la linea I pone el or¬ 
denador en modo de mayusculas. Las 
lineas 5000 y 5010 situan el aeroplano 
en su posicion en vuelo: 2000 metros 


de altura, 20000 metros hasta su pun- 
to tie destino y sin movimiento; la pro- 
xima vez teclearas las lineas que ha- 
cen que se mueva. 

La linea 5110 dibuja la ventanilla de 
la cabina. mientras que los diales se di- 
bujan en la linea 5120 utilizando un 
bucle FOR ... NEXT. Los letreros de 
los diales y ios contadores se generan 
cn las lineas 5130 y 5150. La linea 5170 
dibuja el diagrama de un avion en el 
dial del horizonte; el horizonte artifi¬ 
cial no se dibujarS hasta el proximo 
numero de nuestro coleccionable. La 
linea 5180 y el GOSUB a la subrutina 
que comienza en la 7000 definen los 
centres de los diales y dibujan los in- 
dicadores necesarios; Velocidad del 
aire. Altitud y RPM; para ello se uti- 
lizan las funciones SIN y COS. 

Si cjecutas ahora el programa, te 
aparecera en la pantalla tu cabina si- 
mulada de avion. 
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DESPEGA PARA TU 
PRIMER VUELO 


■ VUELO CON EL PILQTQ AUTQMATICQ 

■ _ APRQXIMAC10N A LA PIS TA 

1_ DE ATERRIZAJE 

!_ DIBUJANDQ LA TRAYECTQRIA 

1_ EL PANEL DE 1NSTRUMENTOS 


En la segunda parte del simulador 
de vuelo, puedes arrancar los motores 
y obsevar como adquiere vida tu panel 
de instrumentos. Pero ten cuidado: ;EI 
piloto automatic*) se ha vuelto loco! 


responde el panel de instrumentos del 
avion ante los movimientos del mis- 
mo* 


EL AVION VUELA 


del avion, ya que los diales tienen que 
ir describiendo el movimiento* 


LA APROXIMACION A LA PISTA 


En la primera parte de este articulo 
has tecleado las lineas que reprodu- 
cian sobre la pantalla el interior de la 
cabina de vuelo* 

En esta parte veras adquirir movi¬ 
miento a tu avion y cdmo adquiere 
vida el panel de instrumentos; de 
modo que, aunque todavla no has to¬ 
rnado los mandos, puedes ver como 


Esta es la parte mas larga del pro- 
grama, con bastante difereneia, Hay 
una larga serie de variables interde- 
pendientes que tienen que ser eons- 
tamemente actualizadas para contro- 
lar el avance del avion. Ademas hay 
que volver a dibujar constantemente 
el panel de instrumentos a medida que 
van cambiando la position y la altura 


Hay una imagen radar de la pista de 
aterrizaje que te muestra el angulo 
con cl que te estas aproximando. 


DIBUJO DE LA TRAYECTQRIA 


Para poder dibujar eon precision la 
position del avion, hay que tener en 
cuenta niuchos facto res. For ejemplo, 
la direccion en la que estas volando, 
se ve afectada por la direccion del 
viento y por el balance del avion. La 
velocidad de avance depende partial- 
mente de la velocidad del viento. La 
altura que vas perdiendo, o ganando, 
esta relacionada con la velocidad de 
vuelo, etc* 

Para poder actualizar los diales y los 
contadores, hay que hacer una estima¬ 
tion de las variables que van cambian¬ 
do, con arreglo a la forma en que afec- 
tan a las lecturas, despues de lo cual 
se puedc hacer de nuevo el dibujo. 


Tec !^a 


2 LET WY-0: LET WX=0: LET G2 
=0: LET GY=0: LET GX=0 
5 LET RW=Q: LET Yl=120: LET 
Y2=120: LET Y3=40: LET Y4= 
40; LET P0W=Q; LET 600 
: LET RB=G: LET LL=0: LET 
YC=0; LET AD=0: LET ST=C: 
LET RL=P: LET BC=0: LET 
NC=0; LET PT=0; LET PX=0; 
LET VZ=0: LET VY=D: LET 
VX=0 

500 LET RA=AD*C: LET VX=AS* 
SIN' RA 

510 LET VY=AS*C0S RA: RETURN 
1000 LET PZ=PZ+GZ: LET PY=PY 
+GY: LET PX=PX+GX 
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1025 IF ST-1 THEN PRINT 
OVER 1;AT 4,12; 

"EN PERDIDA": LET ST“0: 
GO TO 1040 

1030 IF AS<3G THEN GO SUB 
1500 

1040 LET AD= AD+RL: IF AD<0 
THEN LET AD=AD+360 
1050 IF AD>359 THEN LET AD 
=AD-360 

1060 LET VZ=AS*SIN (PT*C)- 
10+AS/15 

1070 LET G2=VZ: LET GY=VY+KY 
: LET GX=VX+WX 
1080 IF VY=0 THEN LET GD=- 
PI/2: GO TO 110C 
1090 LET GD=-ATN (VX/VY)/C 
1100 GO SUB 500 
1110 RETURN 

1500 LET ST=1: PRINT OVER 1 
;AT 4,12;"EN PERDIDA": 
FOR H=1 TO 4; FOR N=20 
TO -20 STEP -4: BEEP 
.01,N: NEXT N: NEXT M 
1510 LET RL=INT (RND*21)-9: 

LET PT=-21-INT (RND*5) 
1520 RETURN 

2180 IF GCOO THEN GO SUB 

2200 

2190 LET AS=AS+16*(TC*30-AS 
-8*PT)/AS; GO SUB 2200: 
GO TO 2205 

2200 PLOT 35,50: DRAW OVER 
1;15*SIN CAS*PI/200),15 
*COS CAS*Pl/200): 

RETURN 

2205 IF GCOO THEN PLOT 155 
,50: DRAW OVER 1;10* 
SIN CTN*PI/5),10*COS 
(TN*PI/5): PLOT 155,50: 
DRAW OVER 1;15*SIN CUN 
*PI/500),15*C0S (UN*PI/ 
500) 

2210 LET TN=PZ/1000: LET UN= 
PZ-1OOQ*INT TN: PLOT 
155,50: DRAW OVER 1;10 
*SIN <TN*PI/5),10*COS 
CTN*PI/5): PLOT 155,50; 
DRAW OVER 1;15*SIN CUN 
*PI/5QQ),15*C0S CUN*PI/ 
500) 

2220 IF GCOO THEN GO SUB 
2230 

2225 IF POW=~1 AND 7C>.2 
THEN LET TC=TC-.2 


2226 IF POW=1 AND TC<8.8 
THEN LET TC=TC+.2 
2228 GO SUB 2230: GO TO 2240 
2230 PLOT 215,50: DRAW OVER 
1;15*SIN (TC*PI/5),15* 
COS (TC*Pl/5): RETURN 
2240 PRINT AT 21,2;ABS INT 
AD;" r 

2250 IF PY=C THEN LET R:B=0; 
GO TO 2260 

2255 LFT RB=ATN (PX/PY)/C; 

IF PY>0 THEN LET RB= 
RB+180 

2260 IF RB<0 THEN LET RB= 
RC+360 

2270 PRINT AT 21,1C;INT RB; 

" AT 21,18;ABS INT 
PX;" " 

228C PRINT AT 21,25;INT 
(SQR CPY*PY+PX*PX)); 

ll 1 1 

2290 IF CY1<=110 AND Y2<= 
11G) OR C Y1>=130 AND 
Y2>=130) THEN GO TC 
2300 

2295 IF GCOO THEN PLOT 

OVER 1 ; XI ,168-Yl : DRAW 
OVER 1;X2-PEEK 23677, 
168-Y2-PEEK 23678 
2300 LET YC=120+(PT/3): 

LET XI=80: LET X2=110: 
LET Y1=YC+17*TAN (RL*2 
*C): LET Y2=YC-17*TAN 
<RL*2*C) 

2310 IF CYC<110 OR YC>130) 
AND RL=0 THEN GO TO 
2376 

2320 IF Y1<110 THEN LET XI 
=95-C95-Xl)*(11D-YC)/ 
(Y1-YC) : LET Y1 =110: 

60 TO 2340 

2330 IF Yl>130 THEN LET XI 
=95-C95-X1)*Cl30-YC)/ 
CY1-YC): LET Yl=130 
2340 IF Y2<110 THEN LET X2 
=95-C95-X2)*C110-YC)/ 
CY2-YC); LET Y2=110; 

GO TO 2360 

2350 IF Y2>130 THEN LET X2 
=95- C95-X2)*C130-YC)/ C 
Y2-YC): LET Y2=130 

2360 IF XI<80 OR X2>110 THEN 
GO TO 2376 

2370 PLOT OVER 1;X1,168-Y1: 
DRAW OVER 1;X2-PEEK 


23677,168-Y2-PEEK 23678 

2376 IF <RL=RR AND PP=PT) 
THEN GO TO 2500 

2377 IF (Y3<=2 AND Y4<=2) OR 
CY3>=90 AND Y4>=90) 

THEN GO TO 2380 

2378 IF GC<>0 THEN PLOT 
OVER 1;X3,1?6-Y3: DRAW 
OVER 1;X4-PEEK 23677, 



C176“Y4) -PEEK 23678 
2380 LET YC=33+PT*4: LET X3 
=11: LET X4=244: LET 
Y3=YC+118*TAN (RL*2*C) 
: LET Y4=YC-118*TAN 
(RL*2*C) 

2390 IF C YC<2 OR YC>90) AND 
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RL=0 THEN GO TO 2450 
2400 IF Y3<2 THEN LET X3= 

128-(128 - X3)*(2-YC)/( 
Y3-YC): LET Y3=2; GO 
TO 2420 

2410 IF Y3>90 THEN LET X3= 
128-(128-X3)*(90-YC)/ 
(Y3-YC): LET Y3=90 
2420 IF Y4<2 THEN LET X4= 


2430 IF Y4>90 THEN LET X4= 
128-(128-X4)*(9Q-YC)/( 
Y4-YC): LET Y4=90 
2440 IF X3<11 OR X4>244 THEN 


GO TO 2500 

2445 OVER 1; PLOT X3,176-Y3: 
DRAW X4-PEEK 23677,(176 
-YO-PEEK 23678: OVER 0 
2500 GO SUB 8000 
2505 IF GC=C THEN LET GC=1 
2510 LET RR=RL: LET PP=PT: 
RETURN 

5080 LET GZ=VZ: LET GY=VY+WY 


: LET 6X=VX+WX 
5090 LET TC=5 

5100 LET RT=3: LET TP=5: LET 
WR=50 

5500 IF INT (RND*5)=1 THEN 
LET RL=RL+INT (RND*5)-2 
; IF INT (RND*5)-1 THEN 


LET PT=PT+3-INT <RND*2) 
+1 *2 

5510 GO SUB 1000: IF PZ<0 
THEN GO TO 5530 
5520 60 SUB 2180: GO TO 
5500 

5530 GO TO 5500 
8000 IF GCOG THEN PLOT 127,, 
174:DRAW OVER 
1;0X,0Y 

8010 LET 0X^16*SIN (RB*(PI/ 
180)): LET 0Y=-(16*ABS 
COS (RB*(PI/180))) 

8020 PLOT 127,174: DRAW 
OVER 1;OX,OY 

8025 LET WB=AD: 

IF AD>180 

THEN LET WB=WB-36C 

8026 IF RB>18C THEN LET WB 
=WB+360-RB: GO TO 

8C40 

8030 LET WB=WB-RB 
8040 IF RU=1 THEN PLOT OVER 
1;RDX,175-RDY 

8050 LET RW=0: IF ABS WB>57 
THEN RETURN 

8060 LET RDX=X3+INT (((X4-X3 
)/2)-SIN (WB*( PI/180) 
*(X4-X3)*6) 

8070 LET RDY=Y3+((Y4-Y3)*(( 
RDX-X3)/(X4-X3)) 

+ 2 ) 

8080 IF RDY<2 OR RDY>90 
OR 

RDX<11 OR RDX>244 THEN 
RETURN 

8090 LET RW=1: PLOT OVER 1; 

RDX,175-RDY 
8100 RETURN 

El POKE de la Ifnea l coloca al or- 
denador en modo de letras mayuscu- 
las. La Ifnea 5 pone a 0 todas las va¬ 
riables. La iinea 110, que introdujiste 
en la primera parte, envia el progra- 
ma a la Ifnea 5000 y dibuja la cabina 
del aeroplano; a continuacion la Ifnea 
5080 define las variables que contro- 
lan la posicion del avion en el cielo: 
GZ se refiere a la distancia que se 
mide a lo largo del eje Z, es decir su 
altura hacia arriba o hacia abajo; VZ 
es la velocidad segun este mismo eje; 
VY se refiere a la velocidad del avion 
hacia adelante o hacia atras, es decir 



128-(128-X4)*(2-YC)/(Y4 
-YC): LET Y4=2: GO TO 
2440 
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a lo largo del eje Y; WY es la veloci- 
dad del viento en la misma direction. 
GX, VX y WX correspondcn respeo 
tivamente a la distancia, velocidad y 
velocidad del viento en la direccione 
del eje X, es decir de izquierda a dere- 
cha. 

La linea 5090 corresponde al cuen- 
tarrevoluciones y la 5100 define los va- 
lores limite para el balance (RT), ca- 
bezada (TP) y anchura de la pista de 
aterrizaje (wk). 

La linea 5500 es el comando tempo¬ 
ral para la rutina principal de controL 
que introduciras en la prdxima parte 
de nuestro coleccionable. 

La linea 5510 te envia a la subruti- 
na que empieza en la Ifnea 1000 y ter- 
mina en la linea 1110. Esta subrutina 
actoaliza todas las variables durante el 
vuelo del avion. Las tineas 1025 y 1030 
sirven para comprobar si has permiti- 
do que tu avion entre en perdida de 
velocidad, dejando que su velocidad 
eaiga por debajo de los 30 metros por 
segundo. Caso de que ocurra esto, te 
envia a la subrutina de las lineas 1500 


a 1520, que reproduce e) efecto de una 
perdida de velocidad. La linea 1510 
sirve para convertir en incierto cl re- 
sultado de lo que sucedera cuando el 
avion entre en perdida de velocidad; 
puede ser que caigas en Ifnea recta o 
que empieces a dar vueltas a medida 
que vas cayendo. 

La subrutina a la que te envia la li- 
nea 1100, contenida en las lineas 500 
y 510, calcula el angulo con el que es- 
tas vo I an do. 

La siguiente subrutina importante, 
que empieza en la linea 2180 y term!- 
na en la 2510, dibuja de nuevo los dia- 
les y los contadores cuando se actua- 
Hza la information que presentan. La 
linea 2180 comprueba la imagen del 
contador GC para ver si hay una ima- 
gen que tiene que ser sustitufda por 
otra. La subrutina de la linea 2200 di¬ 
buja la nueva position de la manecilla 
del dial de la velocidad del aire. Las li¬ 
neas 2205 y 2210 calculan y dibujan la 
nueva position de las dos manecillas 
del dial de altitud, La linea 2230 des- 
plaza la manecilla del nuevo contador. 


con arreglo a los calculos hechos en las 
lineas 2225 y 2226. 

El cuentarrevofuciones se actualiza 
en la linea 2240. Las lineas 2250 a 2270 
calculan la nueva demora de la pista 
de aterrizaje y la deriva, mientras que 
la linea 2280 calcula y presents la dis¬ 
tancia. 

1 .as lineas 2280 a 2370 se ocupan de 
calcular v dibujar el horizonte artifi¬ 
cial del segundo dial. 

En la 2376 se comprueba la linea del 
horizonte real y las 2377 a 2445 lo cal- 
culan y dibujan de nuevo cuando es vi¬ 
sible a traves de la ventanilla de la ca- 
bina. 

La linea 2500 te envia a la subruti¬ 
na que comienza en la linea 8000 y ter- 
mina en la 8100, la dial se ocupa de 
calcular y dibujar la imagen radar de 
la pista de aterrizaje, que es visible en 
ia parte superior de tu pantalla, asi 
como el punto de dicha pista que apa- 
rece justo por debajo de la linea del 
horizonte a traves de la ventanilla de 
la cabina, en los casos en que es visi¬ 
ble. 
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AGREGALE INSTRUCCIONES 
A TU BASIC 


El BASIC de tu ordenador no es algo 
cerrado y fijo. Es tin programa como 
otro cualquiera que tu puedes adaptar 
a la medida de tus necesidades aria- 
diendole nuevas instrucciones, 

El BASIC es precisamente un con- 
junto de programas en lenguaje ma- 
quina que corren en tu ordenador. 
Aunque las instrucciones que ejecuta 
el procesador realmente Began desde 
la ROM (no desde el teelado la cinta 
o el disco), en la mayorfa de los mi¬ 
cros es posible adentrarse en el BA¬ 
SIC, incluso llegando a afiadir o supri- 
mir comandos. 

La adicion de instrucciones puede 
ser muy util si estas utilizando tu or- 
denador para alguna aplicacion muy 
especifica que requiera repetidamente 
rutinas complejas. En este articulo in- 
troduciremos un par de instrucciones 
para el BASIC del Spectrum, que po- 
dras utilizar si posees la Interface 1 y 
48K de memoria. 

La adicion de una instruction al 
BASIC ha de hacerse mediante dos 
operaciones. En primer lugar hay que 
agregar una rutina al editor del BA¬ 
SIC para que reconozca la sintaxis de 
la nueva instruccion, ya que en caso 
contrario cuando se encuentre con ella 
enviara un mensaje de error. A conti- 
nuacidn hay que agregar otra rutina al 
cuerpo principal del BASIC para eje~ 
cutar la nueva instruccion cuando se 
haga correr el programa. 

En la siguiente rutina se ahaden las 
instrucciones INVERSE y ATTR. 
Gbserva que estas palabras reservadas 
ya existen en el Spectrum, pero nor- 
malmente INVERSE ha de ir seguido 
por un 0 o un L Con el 0 todo perma- 
nece en el modo normal, mientras que 
con el 1 se invierten todas las salidas 
a pantalla a partir de ese punto. Ei 
nuevo INVERSE que ahadimos aqui 
no requiere parametros e invierte toda 
In pantalla. 


EI ATTR del Spectrum es normal- 
mente una funcion v no una instruc- 

jf 

cion. Lo utilizas para asegurarte del 
atributo de una direccion de pantalla 
especificada por dos parametros entre 
parentesis quo figuran a continuation 
de la palabra reservada. El nuevo 
ATTR es un comando. Va acompana- 
do de un parametro (no figura entre 
parentesis) que especifica el atributo 
de toda la pantalla. 

Recuerda que esta rutina s61o te 
funcionara si tienes conectada la Inter¬ 
face 1. 

para Spectrum 

10 REM ORG 65?00 


20 

REM 

RSI 16 

30 

REM 

DEFU $0018 

40 

REM 

CP 221 

50 

REM 

JR Z,INV 

60 

REM 

CP 171 

70 

REM 

JR Z,ATTR 

80 

REM ■ 

JP $01F0 

90 

REM 

IN V PST 16 

100 

REM 

DEFW $0020 

lie 

REM 

CALL $05E7 

120 

REM 

LD HL,$4000 

130 

REM 

LD 8,24 

140 

REM 

INIVLC PUSH BC 

150 

REM 

LD B,0 

160 

REM 

INVLI LD A,(HL) 

170 

REM 

CPL 

180 

REM 

LD CHL),A 

190 

REM 

INC HL 

200 

REM 

DJNZ INVLI 

210 

REM 

POP BC 

220 

REM 

DJNZ INVL0 

230 

REM 

JF $05 Cl 

240 

REM 

ATTR RST 16 

250 

REM 

DEFW $0020 

260 

REM 

RST 16 

270 

REM 

DEFW $1C82 

280 

REM 

CALL $0587 

290 

REM 

RST 16 

300 

REM 

DEFW $1E94 

310 

REM 

LD HL,22528 

320 

REM 

LD {HL),A 


330 REM LD DE,22529 
340 REM LD BC,767 
330 REM LDIR 
360 REM RRCA 
370 REM RRCA 
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■ 

NUEVAS IMSTRUCCIONES 

■ 

CAMBIO DE UNA ROM A OTRA 

■ 

NUEVAS PALABRAS 

■ 

C0MPR0BACI0N DE LA SINTAXIS 

■ 

TRATAMIENT0 DE LOS ERR0RES 




38D REM RRCA 
390 REM OUT 254,A 
400 REM JP $05 Cl 
410 REM END 
900 CLEAR 65199 




.. 


?J7SBs 







wzT*lCfm2*£&?-, 


Codid^r^^SBP 

mm 

-- 




Ei origen de esta rutina esta en 
65200. Pero no sc la llama de la for¬ 
ma acostumbrada. No querras estar 
ejecutandola a todas horas, ya que en 
ese caso la rutina que haee eorrer el 
BASIC no podria funcionar. En iugar 
de eso, se infiltra entre el BASIC y los 
mensajes de error. 

Cuando esta funcionando el editor 
del BASIC y se eneuentra con que no 
reconoce la instruccidn o la sintaxis de 
la lfnea aetiva, comprueba a la varia¬ 
ble VECTOR del sistema. Normal- 


mente esta variable le encamina haeia 
las rutinas de mensajes de error que 
hay en S01F0. Pero si en VECTOR se 
ha POKEado la direccidn de comien- 
zo de otra rutina, como ocurre en este 
caso, el procesador se ira a ejecutar 
esta rutina. 


CAMBIO DE UNA ROM A OTRA 


La ROM que lleva incorporada la 
propia Interface 1 anade nuevas ins- 

































trucciones al BASIC. Prineipalmente 
estan relacionadas con el Microdrive y 
el mane jo de sus instrucciones SAVE 
y LOAD. Pero tambien anade otras 
instrucciones tales como CLSl que 
borra la pantalla y retorna a los colo¬ 
res initiates. 

A! poner la Interface 1 se hace ne- 
cesario no obstante cambiar a la nue- 
va ROM del interface desde la ROM 
vieja que (leva el Spectrum. Normal- 
mente el procesador atiende a lo que 
hay en la nueva ROM del Interface 1, 
pero la instruction rst 16, es decir re- 
comenzar en 16 lo envia a la nueva ru- 
tina de inicializacidn que hay en 
$0010. la eual a su vez le dirige a la 
ROM antigua. Pero la rutina de reco- 
meiizar no se limita a enviar al proce- 
sailor a cualquier sitio antiguo de la 
ROM vieja. Lo envia especfficamente 
a la rutina que empieza en la direccion 
contenida en los dos bytes que siguen 
a la instruccidn rst. 

En consecuencia rst 16, defw $0018 
fuerzan un salto a la rutina situada en 
!a direccion $0018 de la vieja ROM. 
Esta rutina hace lo que haria rst 24 si 
no se hubiera coneetado el Interface 
1. Permite obtener el codigo del co- 
mando que aparece al principio de la 
siguiente instruccidn del BASIC. 

La instruccidn cp 221 compara el 
codigo del comando con el codigo de 
INVERSE. Si ambos codigos coinci¬ 
dent la instruccidn jr z, inv envia al 
procesador a la rutina inv. 

Si no coinciden los dos codigos, la 
instruccidn cp 171 compara el codigo 
del comando con el de ATTR, Si aho- 
ra si hay coincidencia, jr z,attr envia 
al procesador a ejecutar la rutina attr. 
Si tampoco coinciden estos dos cddb 
gos, jp$01F0 envia al procesador a la 
rutina de sintaxis de error situada en 
496, que es el sitio a donde habria ido 
en primer lugar si esta rutina no hu- 
biese interceptado su camino. 


LA RUTINA «INVERSE» 


La instruccidn rst 16 eonmuta de 
nuevo la ROM antlgua y llama a la ru- 
lina que hay en $0020, la coal mueve 
el puntero al siguiente byte de la linea 
de BASIC. 


A continuation se llama mediante 
call a la rutina situada en $05B7, Esta 
rutina sirve para comprobar si hay una 
marca de final de sentencia, Si en- 
cuentra una durante el tiempo de sin- 
taxis, es decir, cuando el editor esta 
trabajando sobre una linea prefijada 
con un niimero de linea, queda en 
condiciones de aceptar la siguiente li¬ 
nea o un comando en modo directo, 

Cuando el ordenador esta en tiem¬ 
po de ejecucidn, es decir, cuando se 
esta introduciendo un comando en 
modo directo o se esta haeiendo co- 
rrer un programa, esta rutina envia al 
procesador de nuevo al principio para 
ejecutar la siguiente instruccidn. 

La instruccidn Id hi,$4009 earga el 
registro HL con la primera direccion 
de pantalla. El registro B se utiliza en- 
tonces como un contador dobte. En 
primer lugar se carga el numero 24 en 
B y se mete en el stack; a continua¬ 
tion se carga el 0 (que actuara como 
256 cuando empieces a decreme n tar). 


Existen 24x256 posiciones de panta¬ 
lla. 

La instruccidn Id a,(Id) carga en el 
acumulador el contenido de la prime¬ 
ra posicidn de pantalla, es decir la et> 
rrespondiente a la esquina superior iz- 
quierda. Con epl se obtiene el comple- 
mento de dicho valor, convirtiendo to- 
dos los ceros en unos y los unos en ce¬ 
res, Seguidamente Id (hi), a situa el re- 
sultado de esta operation en la misma 
posicidn de pantalla. 

El result ado es que se aetivan todos 
los pixels que estaban desactivados y 
se desactivan los que estaban activa- 
dos. En otras palabras, se invierte esa 
parte de la pantalla. 


CONTANDO A TRAVES DE LA 
PANTALLA 


A continuation se increments el re- 
gistro HL para desplazarse a la si¬ 
guiente posicidn de la pantalla. La ins- 


42 INPUT 

























truccidn djnz invli decrementa el re¬ 
gistro B y da un salto hacia atras a inv- 
Li siempre que la cuenta no haya lie- 
gado hasta cero. De esta forma el bu- 
cle se ejecuta 256 veces, moviendose 
cada vez hacia la siguiente posicidn e 
invirtiendola, Cuando la cuenta llega 
a cero, se saca el otro contador del 
stack, se decrementa y, si su cuenta no 
es cero, el procesador salta a invio que 
hace que el contador sea de nuevo 
puesto en el stack . 

Este bucle externo se ejecuta 24 ve- 
ces mientras que el interior se ejecuta 
256 veces cada vez que el procesador 
recorre el externo, con lo cual resulta 
un total de 6144 veces. Cuando llega 
a cero la cuenta del contador del bu¬ 
cle externo, ya han sido invertidas to- 
das las direcciones de pantalla y jp 
$050 envia al procesador a ia rutin a 
que comienza en $G5C1 la cual le 
dirige hacia la siguiente sentencia 
del BASIC para que empiece a ejecu- 
tarla. 


LA RUTINA «ATTRIBUTE» 


Esta rutina empieza exactamente de 
la misma manera que la rutina IN¬ 
VERSE, enviando al procesador a la 
rutina de la ROM antigua encargada 
de desplazar el puntero al siguiente 
byte de la palabra reservada. 

Sin embargo en esta ocasion tiene 
que haber un parametro. For eso rst 
16 y defw $!C82 envfan al procesador 
a !a rutina de la ROM antigua que se 
encarga de evaluar las expresiones nu- 
mericas. El resultado se pone en el 
stack , 

De nuevo se llama a la rutina 
S05B7. Es la rutina que comprueba el 
final de sentencia cuya salida se pro¬ 
duce en tiempo de sintaxis. Si a con- 
tinuacidn de ia expresion numerica no 
hay una marca de fin de sentencia sino 
un signo de puntuaciom una ietra o 
una nueva expresion numerica, la ru¬ 
tina dara un mensaje de error, El nue¬ 


vo comando solo requiere un parame¬ 
tro, per lo que si detras hay algo mas, 
la sintaxis esta equivocada. 

El Spectrum no se sentira oonfimdi- 
do si utilizas la funcidn normal ATTR 
que lleva dos parametros. Esto ya ha 
sido tenido anteriormente en cuenta 
por las propias rutinas de BASIC del 
Spectrum, De producirse, habria sido 
aprobado e introducido y el procesa¬ 
dor no llegana a las rutinas de los 
mensajes de error donde se intercepta 
el programa. Asf se aceptan tanto la 
funcidn INVERSE antigua como el 
nuevo comando INVERSE, asi como 
los dos ATTR. 

Las instrucciones rst 16 y defw 
$1594 envfan al procesador a la rutina 
de !a ROM antigua que se encarga de 
obtener el valor del parametro del 
stack . Dicho valor que da depositado 
en el acumulador. 

La instruccion Id hi,22528 carga 
ahora la direccidn del principio del fi- 
chero de atributos en el registro HL; 
Id (hi), a carga el valor numerico del 
parametro INVERSE en la primera 
direccion del fiehero de atributos. 

Con Id be,767 se carga el registro 
BC con el valor 767 para ser utihzado 
como contador. Ei fiehero de atribu¬ 
tos contiene 768 posiciones, organiza- 
das en 24 filas y 32 columnas, pero una 
de dichas posiciones ya ha sido proce- 
sada, El bloque Idir carga el conteni- 
do de la direccidn a la que apunta HL 
en la direccidn contenida en DE, des¬ 
pues increments HL, y DE , decre¬ 
menta BC y repite el proceso si el re¬ 
sultado no es cero. 

En otras palabras, lo que hace es 
copiar el atributo de la primera posi- 
cton de pantalla, la que acaba de tra- 
tar el programa, en los atributos de to 
das las demas posiciones de pantalla. 

La siguiente cosa que hay que ha- 
cer es cambiar el color del borde para 
que coincida con el color del papel. 
Para hacer esto se utiliza el comando 
out. El problema es que el color del 
papel se cncuentra almacenado en los 
bits 3, 4 y 5 de los atributos, mientras 
que el color del borde tiene que estar 
en los bits 0, 1 y 2 con el comando out. 

Por esta razdn las tres instrucciones 
rrca empujan ei valor del atributo, 
que todavfa se encucntra en el acurn 11 - 


INPUT 43 





















Ten mucho cuidado al teclear los 
anteriores POKES. Si te equivocas al 
introdudr cualquiera de ellos y come- 
tes algun error de sintaxis, el procesa- 
dor se dirigira a un lugar equivocado 
y el sistema se quedara inutil. 

Todavfa es mas critico que introduz- 
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cas correctamente el segun- 
do POKE. El primer POKE 
cambia la mitad de la variable 
VECTOR. Por ello, si se produce 
un error de sintaxis en la segunda mi- 
tad, el procesador sera mal encamina- 
do con resultados desastrosos. 


lador. ires lugares hacia la derecha. A 
contimiacion se produce el out por el 
port 254, 

Una vez que se ha hecho todo esto. 
jp $050 envia de nuevo ai procesa¬ 
dor a la rutina que hay en $05CL 


EJECUCIQ1NJ DEL PROGRAMA 


LI comando CALL situado al final 
del programs desplaza automatica- 
mente el lfmite superior del BASIC 
para proteger el codigo maquina. Para 
conseguir que este programs ejecute 
cada vez uno de los nuevos comandos 
que se le introduce^ la variable VEC¬ 
TOR debe contener la direction de 
comienzo de esta rutina, 

Por eso tienes que poner di- 
cho valor en el puntero de dos 
bytes con ayuda de los si- 
guientes POKEs: 


POKE 23735/176: 
POKE 23736/254 

















I NO TE PIERDAS NI UN SOLO EJEMPLAR! 


INPUT SINCLAIR quiere proporcionar 
a sus lectores este nuevo servicio de 
ejemplares atrasados para que no pierdan la 
oportunidad de tener en sus hogares todos 
los ejemplares de esta revista, Hder en el 
mercado espanol. 

Podreis solicitar cualquier numero de 


INPUT SINCLAIR que querais, siempre al 
precio de cubierta (sin mas gastos). 

Utiliza el cupon adjunto, enviandolo a 
EDISA (Dpto. de Suscripciones), Lopez de 
Hoyos, 141 - 28002 Madrid, o bien Ilamanos 
por telefono al (91) 415 97 12. 



COr.’O 

IKJJfll 


DET-ECCIOH DE QHJLTQ5 
ENHKTHlfi 

CRAFKCK 
t(W JOVSTKK 


SWUIAB 

COMPRA- 1 


Trri i u jjjn i t- 


HIT 


CUPON DE PEDIDO 


SI, envienme contrarreembolso ejemplares de INPUT 

SINCLAIR de los numeros: 

(marca con una (X) tu eleccion) 


FIRMA 


CZIITtirLtliCi 


E 


□ 


a 


h 





































































































NUMEROS 

BAJO CERO 


■ 

CUANDO LOS NUMEROS NEGATIV0S 

SE HAGEN NECESARI0S 

■ 

PRO GRAMA DE CONVERSION PARA 

NUMEROS NEGATtVOS 

■ 

LA C0NVENCI0N DEL SIGNO 


La comprension de los numeros bi¬ 
naries v hexadetimales no suele ser di- 
Weil, pero la expresidn de valores ne¬ 
gatives con estos sistemas de nu me ra¬ 
don ptiede presentar problemas. 


En ia programacion de algunos jue- 
gos puede ser necesario utilizer vaio¬ 
res negativos, por ejemplo, para des- 
plazarse sobre la pantalla en determi- 
nadas direcciones, Las directions van 
codificadas en grupos de octio bits, ya 
que esa es la uniea manera en que el 
ordenador puede almacenar ios datos 
en la memoria. Pero surge un proble- 
ma: como hernos visto, un byte puede 
representar cualquier ntimero desde 0 
hasta 255, es decir, desde 0000 0000 
hasta 1111 1111. Pero con esto se ago- 
tan las posibilidadcs de un nuraero bi- 
nario de ocho bits, que ya no tiene si- 
tio para un signo menos o mas, ni for¬ 
ma alguna de representar] o* 

En la aritmetica ordinaria, al restar 
1 de 0 se obtiene el valor —1; aqui tie- 
nes ese mismo calculo realizado con 
numeros binarios de ocho bits: 


0000 0000 

- 1 


1111 1111 

Puedes probar a tomar un 1 presta- 
do de la columna situada mas a la iz- 
quierda, pero cuando el numero bina- 
rio esta limitado a ocho bits no hay 
manera de hacer nada. Analogamen- 
te, al restar otro 1 (en ia aritmetica 
traditional se obtendrfa como re suit a- 
do un —2) tenemos 1111 1110, que en 
binario corresponde al ntimero deci¬ 
mal 254, ya que 1111 1111 es 255. 

Esto no son curiosidades tf picas de 
los numeros binarios: imagmate por 
ejempio lo que ocumria en decimal si 
solo hubiese tres sitios o columnas en 
las que poner los numeros. Mira lo 
que sucederia si se intentase sumaT 
100 a 999 con estas limitaciones: 

100 

+ 599 

Cl)099 



El uno que figure en la columna de 
las unidades de mil, esta escrito entre 
parentesis; en un sistema aritmetieo 
con solo ties columnas no hay espacio 
para las que «te llevas». En un siste- 



LA 

REBACCIQN 

GAMBIA 


msccra 


I—Paseo—| 
dela 

CasteEana 

n?93 

planta,14 

28046 
L Madrid J 
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ma de solo tres Iugares, el resultado 
de esta soma es poes 99, o sea, exao 
tamente el resultado de 100 menos 1* 
De la misma forma, sumar 98 con 
100 en un sistema de tres Iugares equi- 


vale a restar 2, mientras que restar 998 
de 100 equivale a sumarle 2, 

En conclusion, una misma sucesion 
de mimeros de un byte puede repre- 
sentar un numero positive o negative, 
sin tener en cuenta la posible confu¬ 
sion o dificultad en el calculo* 

^Que hacer entonces? En la mayo- 
rra de las aplicaciones de los ordena- 
dores domesticos, este probiema no 
suele plantearse; tanto las direcciones 
de memoria como los codigos de ope¬ 
ration, ambos expresados en binario, 
pueden considerarse siempre como 
positives. Las unicas ocasiones en que 
se encuentran mimeros negativos son 
en los dates o en los saftos del codigo 
maquina, equivalentes a los GOTOs, 


CAMBIANDO LOS BITS 


Para pasar dc un valor positive en 
binario a su correspondiente negative, 
hay que aplicar el llamado procedi- 
miento del complemento a 2; no tiene 
una base teorica de facil comprension, 
pero sin embargo funciona bien* 

Para pasar desde un numero en bi¬ 
nario a su correspondiente valor nega¬ 
tive, hay que cambiar los ceros por 
unos y viceversa, sumando a! final 1 al 
resultado* 

El siguiente programa realiza preci- 
samente esta funcidn. Observa que 
euando el numero en binario esta li- 


mitado a echo cifras, su equivalente 
en hexadecimal consta exactamente 
de dos cifras: esto quiere decir que 
tambidn el equivalente hexadecimal 
del complemento a 2 es el correspon¬ 
diente valor negativo* 


Teclea 


10 PRINT AT 0,7;"NUMERO 
NEGATIV0" 

20 PRINT AT 2,1;"DEC";TAB 
14;"BIN";TAB 28;"HEX" 

30 LET A$="C19+ESPACI03" 

40 FOR N=7 TO 13 
50 PRINT AT N,6; INVERSE 1; 
A$ 

60 NEXT N 
70 PRINT AT 8,8; 
"COMPLEMENTO" 

80 PRINT AT 10,3;"+"; AT 10, 
30;"+" 

90 PRINT AT 15,8; 

"COMPLEMENTO A 2" 

95 LET C=0 

100 LET DD=-C: DIM AC8) 

110 PRINT AT 4,0;"C4* 
ESPACI03";AT 4,4-LEN 
STR$ C;C 

115 POKE 23608,C: LET E=PEEK 
23608: LET 2=E: GO SUB 
300: PRINT AT 4,29;A$ 

120 PRINT AT 17,0;"C4* 
ESPAClOl ";AT 17,4-LEN 
STR$ DD;DD 

130 LET D=128: LET CC=E 


SANADCRES DE LDS MEJOiES DE INPUT SINClABi 

En el sorteo correspondiente al numero 12 entre quienes escribisteis mandando vuestros votos a LOS 
MEJORES DE INPUT ban resultado ganadores: 


NOMBRE 

LOCALIDAD 

JUEG0 ELEGID0 

Francisco Guirado Molina 

La Cabrera (Madrid) 

Skyfox 

J, Jorge Prunes Casteras 

Terrassa (Barcelona) 

Equinox 

Rodrigo Miranda De Sasia 

Madrid 

Quazadron 

Camilo Rodriguez Sanchez 

Vigo (Pontevedra) 

Kunf fu Master 

J, Jaume Freixes Crusat 

Ei Masroig (Tarragona) 

Phantomas II 

Charo Ohate Cabanillas 

Bilbao 

Skyfox 

F, Javier Wisental Gomez 

Sevilla 

Spindizzy 

Rafael Garcia Ruiz 

Aranda de Duero (Burgos) 

Green Beret 

Eugenio Vives Lamarga 

Reus (Tarragona) 

Sgrizan 

G. Adolfo Pacheco Navas 

Barcelona 

Winter Games 


INPUT 47 































140 FOR N=1 TO 8: LET A(N)=0 
150 IF CC-D>= 0 THEN LET A<N) 
=1: LET CC=CC“D 
160 PRINT BRIGHT 1;AT 4,6+2 
*N;A(N) ;AT 10,6+2*N;1-A 
(N) 

170 LET D=D/2: NEXT N 
180 POKE 23608,DD: LET DD= 
PEEK 23608: LET D=128 
185 LET Z=OD: GO SUB 300: 

PRINT AT 17,29;A$ 

190 FOR N=1 TO 8: LET B=0; 

IF DD-D>=0 THEN LET B=1: 
LET DD=DD“D 

200 PRINT BRIGHT 1;AT 17,6+ 
2*N;B: LET D=D/2: NEXT N 
210 PRINT AT 18,0;"- - 


220 PRINT AT 19,3;"0C4* 

ESPACIOTO 0 0 0 0 0 0 0 
C6+ESPACIOTDO" 

230 IF INKEY$=' ,M THEN GO TO 
230 

240 LET A$=INKEY$: IF A$=" " 
THEN LET C=C+1: IF C= 
128 THEN LET 0-128: 
BEEP 1,1 

250 IF A$="B" OR A$="B" THEN 
LET OC-1: IF C=—129 
THEN LET 0=127: BEEP 


1,1 

260 IF A$<>" " AND A$<>"B" 
AND A$0"B" THEN INPUT 
?»c 

270 Gc'tO 100 

300 LET 2A=INT (Z/16): LET 
ZB=Z-(16*ZA> 

310 LET ZA=ZA+48: IF ZA>57 
THEN LET ZA=ZA+7 

320 LET ZB=ZB+48: IF ZB>57 
THEN LET ZB=ZB+7 

330 LET AS=CHRS ZA: LET AS= 
AS+CHRS ZB: RETURN 


LA CONVENCtON DEL SIGNO 


Como hem os dicho, para much os fi¬ 
nes un numero en binario o en hexa¬ 
decimal corresponde perfectamente a 
un numero positivo o negativo. Sin 
embargo hay ocasiones en que se quie- 
re conocer si un numero es positive o 
negative, 

Los saltos realizados en ios progra- 
mas en lenguaje maquina requieren 
que se especifique el numero de bytes 
que abarcan, en valores positivos si el 
salto es hacia adelante y negatives si 
el salto es hacia atras. El ordenador 
examina el primer bit del numero bi- 


nario y determina por si solo si se tra- 
ta de un numero positivo o negativo. 
Si el primer bit es un 1, el ordenador 
considera el numero corno negativo, 
mientras que si es 0 lo toma como po¬ 
sitivo. 

Este procedimiento se ajusta a una 
determinada convention de signos. 
Esto significa que el ordenador, en vez 
de manejar numeros hinarios que va- 
nan entre 0 y 255, considera que su 
margen de variacidn va desde -128 a 
+ 127. En el programs de conversion 
en complemento a 2, habras oido la 
serial de «bip» al Ilegar a 128. Esto se 
debe a que 128, que en binario es 1000 
0000 y en hexadecimal es $80, corres¬ 
ponde a un valor negativo, (Haz la 
prueba: —1000 0000 + 1000 0000 = 
(1)0000 0000, que es 0 en binario de 
ocho bits; 80 + 80 = (1)00, que es 0 
en hexadecimal de dos cifras; 128 — 
128 = 0 en decimal.) 

^Gue sucede entonces? Dado que 
1000 0000 tiene un 1 en su primer bit, 
ei ordenador lo considera como un nu¬ 
mero negativo, el —128, Por otra par¬ 
te el eero, que es 0000 0000, tiene un 
0 en su primer bit, por lo que el orde¬ 
nador lo toma como un numero posi¬ 
tivo. 
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PROG RAM AS: Una vez desa troll ado \u programs, 
que debe set original y no ha her sido enviado a ninguna 
oira publicacion, puedes enviarnoslo aqui grab ado en 
cassette, diskette o microdrive. Es preferable que vaya 
aeompanado por un list ado de impresora, pero no es 
imprescindible, 

El programs ha bra de venir aeompanado por un texto 
que aclare cual es su objetivo, el modo de funciona- 
miento v una ex plicae ton de! eomeiido que cumplen las 
distintas rutinas que locomponeiT El texto se presenta- 
ra en papei de tamano folio y mecanqgrafiado a dos 
espacios. No importa que la redacrion no sea muv dara 
y cuidada; nuestro equipo de ex per tos se encargara de 
propordonarle la forma mas atractiva posible. 
ARTICULOS E IDEAS; Se aplica lo anteriormente 
dieho para I os lex tos que acompanan a Sos programas; 
es deciu convicne dc La liar a I maxi mo lo que desees que 
aparezea pubiicado en la revista, de la manera que te 
gustaria que otra persona hubiera expHcado eso mismo* 
UN JURA DO propio deeidira en cada memento que 
colaboraciones reunen los requisites adecuados para su 
publication, y evaluara la cuantia del premio en metali- 
co al que se hagan acreedoras. 

No olvideis indicar dara men te para que ordenador esta 


preparado el material, asi como vuestro nombre y 
direccion y. cuando sea posible, un tele lb no de contac- 
to. Enire todos los trabajos recibidos durante cada mes 
SORTEAREMOS: 

• Lin premio de 50.000 ptas, 

* Un premio de 25.000 ptas. 

# Un premio de 10.000 ptas, 

en material microinformatieo a elegir por 
los afortunados. 

[No os desanimcisl, por muy simples o complejas que 
puedan parecer vuestras ideas, codas seran revisadas 
con el maxi mo i meres. 

INPUT SINCLAIR 

Alberto Alcocer, 46, 4,° B 
28016 Madrid 


NOTA: INPUT no se nesponsabilizti de la devulucion del 
material que no vaya aeompanado por un sob re adecuado eon 
el Iranqueo correspondieme. 


tus programas, 


tu revista, 


bases y haznos Hep 

Publicar tiene su recompense * 


BASES 


INPUT 49 



























Codigo mdquina 


I. 





MANEJO DE 
DESDE C/M 

UTILIZANDG LAS ROTACIONES Y 
DESPIAZAMIENTOS 


Con este tipo de instruceiones po- 
demos conseguir mayor control sobre 
cada bit (un punto de la pantalla) lo 
que nos da mayor versatilidad de ope¬ 
ration, mas incluso de la que dispone- 
mos desde el BASIC. 

* Rotaeiones: Principal me nte con- 
sisten en el «giro» de los bits del byte 
contenido en un registro (normalmen- 
te el A), o en una direccion de memo- 
ria apuntada por un registro doble, 
como el HL. Proponemos como ejem- 
plo A y HL pero sirven los demas) 

- RLCA o RLC (HL) (Rotate Left 
Circular): «Giro» de los bits hacia la 


FIGURA N.°1 




. ** S J ? 1 

j 

C «— 1 7<-6<-5<-4<-3<-2<-1<-0 <—J 


FIGURA N.®2 





\ V \ %. — -| 

7<”6<-5<-4<-3<-2<-1 <-Q L 

FIGURA N.®3 


^i---V--v 


• — 

C<-7<-6<-5<-4<-3<-2<'1<-0 <— 


FIGURA N.° 4 





< ^ ' *• S 

—> 7<-6<-5<-4<-3<-2<-1<-0 —» 

\ 

c 

FIGURA N.°5 

C 7<-6<-5<-4<~3<-2<-1<-0 0 

FIGURA N.° 6 


7<-6<-5<-4<-3<-2<-1<-0-c 

FIGURA N.® 7 

0—> 7<-6<“5<“4<“3<“2<“1 <-0 —> C : 



Quiza uno de los temas mas visfosos 
e interesantes del codigo maquina sea 
el manejo de la pantalla. Disponemos 
de una serie de mstrucciones sencillas 
y muy potentes que nos permiten tra- 
bajar con el area de la memoria utili- 
zada para la imagen. 


Dentro de esta gama de instruceio- 
nes podemos incluir las del grupo de 
LD1R y las rotaeiones y desplazamien- 
tos como las RRA, SRL.,, aunque no 
son los unices recursos. 


PANTALLA 


izquierda, en el que el bit 0 pasa al lu¬ 
gar del l, el bit 1 al del 2, y asf hasta 
el septimo bit que pasa al lugar del bit 
0, que ademas pasa al indicador de 
acarreo (carry flag) que puede alma- 
cenar un bit, se pone a 1 6 0 segun fue- 
ra el valor del bit 7 (Figura 1)* * 

- RRCA o RRC (HL) (Rotate Right 
Circular): Exactamente igual que el 
caso anterior pero el giro se produce 
a la dereeba, y es el valor del bit 0 el 
que ademas de pasar al 7, es almace- 
nado en el acarreo (Figura 2). 

- RLA o RL (HL) (Rotate Left): Se 
produce un giro a la izquierda pero el 
valor que pasa al lugar del bit cero es 
el valor acumulado en el acarreo, El 
contenido del bit 7 pasa al acarreo (Fi¬ 
gura 3). 

- RRA o RR (HL) (Rotate Right): 
Parecido al anterior pero con el giro a 
la derecha (Figura 4). 

- Solo recordar la existencia de las 
instrucciones RLD y RRD que no 
afectan al acarreo e implican el inter- 
eambio de grupos de 4 bits entre el re¬ 
gistro A y la direccion apuntada por 
el (HL), Son mas complicadas de uti- 
lizar y no nos interesa tanto su uso. 

* Desplazamientos: De estructura si¬ 
milar a las anteriores pero sin darse el 
intercambio entre los bits de ios extre- 
mos. 

- SLA r (Shift Left Arithmetic) : To- 
dos los bits del registro «r» ocupan d 
lugar del de la izquierda, poniendosc 
a cero el primer bit (el niimero 0), y 
pasando el contenido del septimo bit 
al acarreo (Figura 5). 

Ademas el movimiento provocado 
por esta instruccidn produce la multi- 
plication por 2 del valor contenido en 
el registro (Tabla 1): 

- SR A r (Shift Right Arithmetic): 
Desplazamiento de los bits del regis¬ 
tro «r» a la derecha, quedando inaltc- 
rado e] numero 7, y pasando el bit 0 
al acarreo (Figura 6), 
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Cddigo mdqo' na 


TABLA 1 

Decima L~> 

24 

—> SLA —> 

48 

Bi nario--> 

00011000 

—> SLA —> 

00110000 


- SRL r {Shift Right Logical): Simi¬ 
lar a SLA r pero con «girt>» a la dere- 
cha (Figura 7). 

A continuacion adjuntamos una 
scncilla rutina en C.M. que nos sirve 
para ir proban do varias de las inst rue- 


167 ,6,32,203,30,35,16,251 
,193,16,244,201 

Ejeeuta la rutina con RANDOMI¬ 
ZE US R 60000 

Posiblemente una vez ejecutada la 


La lista de DATAs con las modifi- 
caciones quedara asf: 

20 DATA 33,255,87,6,192,197 
,167,6,32,203,22,43,16, 
251,193,16,244,201 

- Si ademas queremos que el giro 
sea a la izquierda pero haciendo desa- 
parecer los caracteres, deberemos sus- 
tituir en el lislado va modificado la IF 
nea 80 por; 



10 


0RG 

60000 

;ELegimos esta posicion aunque la 



20 


ENT 

60000 

;rutina es reubicable 



30 


LD 

HL,16384 

;Inicio de la memoria de pantalla 



40 


LD 

B,192 

;La pantalla tiene 192 lineas 


< 

2 

50 

BUCLE1 

PUSH 

BC 

;Comienzo del BUCLEl 


60 


AND 

A 

;Pone a 0 el carry flag 



70 


LD 

B,32 

;Cada linea tiene 32 bytes 


H 

3 

DC 

80 

BUCLE2 

RRC 

(HL) 

;Rotacion circular a la derecha de (HL) 


90 


INC 

HL 

;Nos ponemos en eL siguiente byte 


100 


DJNZ 

BUCLE2 

;Cuando se acabe la linea pasamos a 110 



110 


POP 

BC 

;Sacamos el valor introducido en 50 



120 


DJNZ 

BliCLEl 

;Si BO0 hacemos B~B-1 y vamos a 50 



130 


RET 


;Si B=0 se retorna al BASIC 



ciones vistas anteriormente (Ver lista- 
do Rutina I), 


RUTINA NUMERO 1: GIRO DE 
CARACTERES EN SU POSICION 


En esta rutina se gira el contenido 
de cada uno de los 32 bytes de las 192 
lineas de la pantalla (24 filas eon 8 IF 
neas por fiia), empezando en la posi- 
cion de memoria 16384 que es el co¬ 
rn ienzo de la memoria de pantalla, 

El cargador BASIC de la rutina po- 
drfa ser: 

10 CLEAR 59999: FOR N=60Q00 
TO 60017: READ A: POKE 
N,A: NEXT N 

20 DATA 33,0,64,6,192,197, 


rutina nos demos cuenta de una serie 
de detalles: 

- Esta rutina afecta a la memoria de 
pantalla, no a la de atributos. Por tan- 
to los colores no sufren cambio ni des¬ 
plazamiento. 

- Si ejecutamos 8 veces la rutina, la 
pantalla queda en su posicion ini- 
ciaL 

- Si en la rutina cambiamos la linea 
80 por: 80 BUCLE2 SRL (HL) los ca- 
racteres van desapareciendo, y cuan- 
do se haya ejecutado 8 voces, habran 
desaparecido del todo, En nuestra lis¬ 
ta de DATAs deberemos sustituir el 
14 que aparece en el decimoprimer lu- 
gar por un 62. 

- Para que el giro se produzca a la 
izquierda ten cm os que modificar las IF 
neas (Ver lista do Rutina IB): 


80 BUCLE2 SLA (HL) y en nues- 
tras DATAs de nuevo el numero de- 
cimoprimero (el 6) por un 38. 


RUTINA NUMERO 2: SCROLLING 
DE PANTALLA PIXEL A PIXEL 


Como ya record a ras, en el numero 

9 de INPUT Sinclair apareda una ru¬ 
tina de desplazamiento lateral que se 
habia realizado utilizando LDIR, con 

10 que la pantalla se mo via de 8 en 8 
pixel. Esta vez te ofirecemos una rea- 
lizada por medio de giros, lo cual per- 
mite un desplazamiento mucho mas 
preciso: pixel a pixel, 

Al igual que en la rutina anterior te 
ofrecemos las claves para que el scroll 
se real ice a ambos lados, desapare- 


RUTINA IB 




30 LO 

SO BUCLE2 RLC 
90 DEC 


HL,22527 ;Deberemos situarnos al final de La me¬ 
moria de pantalla. 

(HL) ;El giro sera a la izquierda 
HL ;Vamos retrocediendo desde el final Has 

ta tlegar a 16384 (comienzo de pant.) 


INPUT 51 































Codigo mdg° ina 



10 


0RG 

60000 


20 


ENT 

60000 


30 


LD 

HL,16384 


40 


LD 

5 

B,192 


50 

BUCLEl 

PUSH 

BC 

CM 

60 


PUSH 

HL 

< 

70 


POR 

IX 

z 

80 


LD 

A,(IX,+31) 

h 

90 


RRCA 


D 

100 


LD 

B,32 

m 

110 

BUCLE2 

RR 

(HL) 


120 


INC 

HL 


130 


DJNZ 

BUCLE2 


140 


POP 

BC 


150 


DJNZ 

BUCLEl 


160 


RET 



;Situamos aqui el comienzo pero La 

;rutina es reubicable 

;Inicio de La memoria de pantaLLa 

;La s 192 Lineas de una pantaLLa 

;Guarda B y Lo saca en 140 (contador) 

;Mete HL en eL stack para pasarLo aL 

;registro IX que hace de puntero 

;Carga A con eL ultimo byte de La Linea 

;Asi consigue pasar aL carry eL bit 0 

;Hay 32 bytes por cada linea 

; 1 Rotate Right (HL) 1 

;Nos sitjanos en el siguiente byte 

;Cierra eL bucLe abierto en 100 

;Saca eL vaLor metido en 50 

;Si B-1O0 THEN GOTO 50 

;Si B-1=0 Retorna aL BASIC 


ciendo o no. etc. En cuaiquier caso te 
recomendamos que compares then 
amlios metodos de scrolling, ya que, 
de ello, sacaras mucho provecho para 
tus conocimientos (Ver listado Rutina 
2 ). 

Con esta rutina conseguimos que se 
desplace la pantalla pixel a pixel y que 
a su vez vuelva a aparecer por el lado 
izquierdo. No olvidemos que estamos 
tratando con la memoria de pantalla 
compuesta de puntos o bits (1 6 0). 
por lo que para conseguir el efecto de 
la «vuelta a salir» nos situamos en el 
byte 32 de cada U'nea (IX+3i). Una 
vez pasado este byte al A hacemos 
RRCA con io que pasamos el bit 0 (el 
primero que se pierde por la derecha) 
al acarreo. Mas tarde al hacer RR 
(HL) introducimos el acarreo en la po- 
stcidn del bit 7 del primer byte de la 
U'nea. Con ello consegimos pasar el bit 
0 del byte mas a la derecha. a la po- 
sicion del bit 7 del byte mas a la iz- 


quierda. Asi no perdemos ni un solo 
bit de informacion. Te recomendamos 
para una mejor comprension que con- 
suites los graficos induidos al princi- 
pio en este arttculo. 

El cargador BASIC de la rutina 
sera: 

10 CLEAR 59999: FOR N=60000 
TO 60023: READ A: POKE 
N,A: NEXT N 

20 DATA 33,0,64,6,192,197, 
229,221 ,225,221,126,31, 
15,6,32,203,30,35,16,251 
,193,16,238,201 

Como sugerencia para que puedas 
comprobar mejor el funcionaminto, te 
aconsejamos que una vez cargadas las 
DATAs o el programa en C.M. hagas: 

FOR N=0 TO 255: RANDOMIZE 
USR 60000: NEXT N, con lo que con- 
seguiras un desplazamiento de la pan¬ 
talla hasta dejarla en su posicion ini- 
cial. 


Para conseguir la misma rutina pero 
con el desplazamiento a la izquierda 
deberemos hacer los cambios que se 
muestran en la Rutina 2B, 

La nueva U'nea de DATAs sera: 

20 DATA 33,255,87,6,192,197 
,229,221,225,221,126,225 
,7,6,32,203,22,43,16,251 
,193,16,238,201 

Si queremos realizar un desplaza¬ 
miento a la derecha pero sin que vuel¬ 
va a salir, la rutina se acorta bastante 
(Ver Rutina 3). 

La instruccion RR (HL) introduce 
en el bit 7 el valor contenido por el 
acarreo, que en un principio ha sido 
puesto a cero con AND A. Esto ocu- 
rre con los bytes situados al comienzo 
de las 192 lineas, por lo que el resul- 
tado es que la pantalla ira desapare- 
ciendo a la vez que se desplaza. 

El cargador BASIC sera: 


RUTINA 

2B 


30 LD HL,22527 ;Nos situamos aL finaL de La memoria de 

80 LD A,<IX-31);pantaLLa y vamos retrocediendo con DEC 

90 RLCA ;hasta LLegar aL principio (16384). Los 

110 BUCLE2 RL (HL) ;giros como es Logico seran a La 

120 DEC HL ;izquierda.EL razonamiento sera simiLar 

at hecho de antes. Las demas Lineas se 
quedaran iguaL. 


52 INPUT 


























Cddigo ttxa qoina 



ID 


0RG 

60000 

;Como podras comprobar esta rutina es 


20 


ENT 

60000 

;muy parecida a La numero 1. EL cambio 


30 


LD 

HL,16384 

;radica en La instruction de La tinea 

w 

4 

z 

40 


LD 

B,192 

;80. Es un ejemplo donde puedes 

50 

BUCLEl 

PUSH 

BC 

;cGfflprobar que utilizando irrst rue clones 

60 


AND 

A 

; seme j antes del misir.o grupo se pueden 

70 


LD 

B,32 

;conseguir resuLtados totalmente 

h 

80 

BUCLE2 

RR 

(HL) 

;diferentes,en nuestro caso un 

mm 

OC 

90 


INC 

HL 

/desplazamiento de La pantalla completa 


100 


DJNZ 

BUCLE2 

;o un giro de cada caracter en su 


110 


POP 

BC 

;posicion. Una vez mas te recomendamos 


120 


DJNZ 

BUCLEl 

;que consultes Los graficos incluidos 


130 


RET 


;aL principio. 


10 CLEAR 59999: FOR N“6000D 
TO 60017: READ A: POKE 
N,A: NEXT N 

20 DATA 33,0,64,6/92,197, 
167,6,32 ,203,1 A ,35,16,251 
,193,16,244,201 

Para conseguirel desplazamiento a] 
I ado contrario hacemos I os cambios 
habituates (Ver Rutina 3B). 


La lista de DATAs quedara: 

20 DATA 33,255,87,6,192,197, 
167,6,32,203,6,43,16,251, 
193,16,244,201 

En esta ocasion hemos present ado 
dos rutinas que se dividen en sus 8 va- 
riantes y con las que esperamos que 
haya quedado claro el tema de Ids gi- 


a 

< 

30 

LD 

HL r 22527 

z 

80 BUCLE2 

RL 

(HL) 

H 

3 

90 

DEC 

HL 


ros y desplazamientos, pero el CM. 
ofrece mas posibilidades para el ma- 
nejo de la pantalla. Esto y mucho mas 
sera el eomenido de futuros arttculos. 
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PUESTO TfTUlO PORCENTAjE 


l.° Commando .. 

Z.° Green Beret . 

3. ° Movie . 

4. ° Batman . 

5. ° Saboteur . 

6. ° The way of the tiger . 

7 . ° Phantomas Ii .. 

8. ° Sky fox .. 

9. ° Rambo . 

10° Sir Fred . 


17,5% 
15,7% 
15,1 % 

9.1 % 

8.4 % 

7.4 % 
7,3 % 

7.2 % 

6.2 % 
6,1 % 



100 


Para la confection de esta relation unicamente se 
han tenido en cuenta las votaciones enviadas por 
nuestros lectores de acuerdo con la section «Los 
Mejores de lnput». 


Octubre de 1986, 




































XARQ 

Xarq es un program a de muy 
reciente aparicion, producido por 
Electric Dreams, que nos ha 
sorprendido gratamente por la 
caiidad de sus graficos y por la 
espectacularidad de sus pantallas* Se 
trata de uno de esos juegos en las 
que la atencidn, la practica v los 



DATOS GENERALES 

IIPIRIf RHIHf Pi! Ilillllllllfl i Ifflilllil 

HTULO Xarq 

FABRICANTE Electric Dreams 


QRDENADOR Spectrum 48 

TEIUJA DEI PROGRAMA 

Arcade 



CALIFICACION (Sabre 10 ptos.j 

ORIGINALIDAD 

8 

INTERES 

7 

GRAFICOS 

7 

COLOR 

B 

SONIDO 

5 

TOTAL 

35 


el atractivo de su tratamiento 
grafico, especialmente el color, y la 
velocidad de los desplazamientos, 
contribuye a crear un ambiente 
emocionantc* En suma, un buen 
programa* 

En cuanto al grado de dificultad, 
debemos decir que es bastante alto. 
Es posible que los mas novatos en 
estas lides se desanimen un poco al 
principle, pero la verdad es que no 
se pierde el interes por grandes que 



reflejos juegan un papel primordial, 
sin carecer por ello de una cierta 
dosis de estrategia, 

El argument© es bastante simple, 


como correspotide a esta clase de 
programas* pero con la originaltdad y 
el interes sufieientes como para que 
no resulte aburrido. Por otra parte, 


scan los descaiabros, 
Terminamos reeomendando este 
programa a los entusiastas de los 
juegos «de mucha actions. 


★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★ 


ACE: MISION DE COMBATE 


Aquellos que ya haci'an sus primeros 
«pinttos» con un 16K alia por 1982* 
recordaran que entre las tediosas 
aventuras de un monigote llamado 
Horacio, los plagios mal hechos del 
Comecocos, y los pro gramas de 
ajedrez sin «enroque» ni «pedn al 
paso», destacaba un formidable 
simulador de vuelo que todos 
codiciaban y muy pocos poseian, a 
pesar del ineipiente «pirateo». 



DATOS GENERALES 
TITULO ACE 

FABRICANTE Cascade Games 
QRDENADOR Spectrum 48 


TEMA DEL PROGRAMA 

Simulador de vuelo 



CALIFICACION (Sabre 10 ptos.j 

ORIGINALIDAD 

8 

INTERES 

9 

GRAFICOS 

9 

COLOR 

7 

S0NI00 

6 

TOTAL 

39 


Tampoco habran olvidado dos 
magm'ficos programas, tambien 
simuladores que aparecieron poco 
despues, adelantados en un par de 
anos a su tiempo, con los nombres 
de Fighter Pilot y Combat Lynx. 

Rues bien, hemos tenido que esperar 
desde entonces varios anos a que 
Cascade Games lanzara un programa 
simulador de semejantes 
caractensticas. que superase a los 
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anteriores: «XCE». 

Tecnicamente, ACE no reproduce las 
condiciones reales de vuelo con tanta 
fidelidad como otros simuladores 
mas complejos (como el propio 
Fighter Pilot, por ejemplo), pero 
esto, lejos de ser un inconvenience, 
contribuye a hacer mas asequible el 
program a a los «novatos», y a 
aumentar la rapidez y el interes. 

Con ACE es posible hacer acrobacias 
sin sufrir descalabros ni perder el 
control del aparato, y combatir sin 
estar mas pendiente de mantener el 
avion en vuelo que de derribar al 
enemigo. Sus creadores se han 
esforzado por reproducir el ambiente 
y la emocion del combate aereo. y 
por mejorar la tradicionalmente 
pobre estetica de este tipo de 
programas, simplificando el manejo 
de los mandos, introduciendo 
distintos tipos de objetivos en tierra, 
mar y aire, y creando un paisaje. 

En cuanto al argumento del 
programa, podemos resumirlo asi: 

El enemigo ha desembarcado gran 
cantidad de tropas en tus costas, sin 
encontrar ningim tipo de resistencia. 
A la vanguardia, avanzan poderosas 
formaciones de carros de combate 
protegidos por misiies tierra-aire 
«SAM» y numerosos helicopteros, 


ademas de varias escuadrillas de 
mortiferos cazas de combate. Las 
unicas fuerzas disponibles para hacer 
frente at enemigo v detener la 
invasion, se reducen a tres aviones 
AWAT y un solo piloto: tu, 
naturalmente. 

La mision consiste en derribar todos 
los cazas enemigos, destruir las 
tropas terrestres invasoras, y atacar 
la flota mientras se realiza la 
evacuacion subsiguiente a la derrota, 
Probablemente, necesitaras semanas 
de practice para conseguirlo. 

Lo que mas nos ha gustado de ACE, 
sin lugar a dudas, es el tratamiento 
dado al combate aereo, tanto por su 
impecable resolucion grafica como 
por el emocionante efecto de 
realismo. 

El unico aspecto negative que, a 
nuestro juirio, presenta el programa, 
es el sistema de protecdon 
empleado. Se trata de algo nuevo y 
original pero a la vez molesto y 
engorroso. Antes de acceder al 
programs, aparece en la pantalla un 
jeroglifico indescifrable que, mirado 
a traves de una lente especial a la 
distancia adecuada, se convierte en 
un eddigo legible de letras v 
numeros, que hay que introducir por 
el teclado, El problems es que dicho 



codigo aparece siempre borroso y 
confuse, y ademas, es necesario 
graduar previamente su formato 
segun las dimensiones de la pantalla. 
Necesitaras un buen rato para 
comprender el funcionamiento del 
artilugio de imarras {y no por 
comprenderlo deja de dar 
problemas), y para colmo, las 
instrucciones de manejo esfan en 
ingles. 

Terminaremos diciendo que ACE es 
un excelente programs, digno de 
figurar como «Io mejor» que se ha 
hecho hasta ahora en materia de 
simuladores de vuelo. Lo 
recomendamos especialmente no solo 
a los aficionados a este tipo de 
programas, sino a todos los amantes 
de la emocion v la aceion trepidante. 




SECUESTRO!! 


Despues de ver tantas pequehas 
«obras maestras» como han ido 
apareciendo en los ultimos meses 
(precisamente comentamos una de 
ellas en este numero, aparte dc la 
que ahora nos ocupa), crei'mos que 
ya habiamos perdido nuestra 
capacidad de asombro, Pues bien, la 
verdad es que no nos ha costado 
rnucho encontrar otro programa 
capaz de dejarnos «con la boca 
abierta»: Hijack, una de las ultimas 
creadones de Electric Dreams. 

Lo primero que hemos de destacar 
de este magnifico programs, es su 
originalidad. Tanto el tema como su 
tratamiento son absolutamente 
novedosos, hasta el punto de que 


cast podriamos deeir que se ha 
inaugurado un nuevo genero* El 
juego presenta una gama de 
posibilidades excesivamente amplia 
como para describirla aqut con 
detalle, asi que vamos a tener que 
limitarnos a hacer un breve resumen 
del argumento: 

Acabas de obtener un cargo de 
responsabilidad en el Dcpartamento 
de Secuestros del gobierno. Tu 
mision consiste en negociar con un 
gmpo de secuestradores antes de que 
expire el plazo I unite, obteniendo 
previamente toda la informacion 
posible, y el apoyo politico y 
financiero necesario para realizar la 
operation con exito y salvar a los 


rehenes. Lo primero que debes 
hacer, es familiarizarte con los 
diversos departamentos del edificio 
sede de las oficinas, conocer ios 
medics para sacar el maximo partido 
a los empleados a tu servicio, y 
mantenerte en buenas relaciones con 
aquellos companeros que puedan 
serte utiles, con la prensa, y sobre 
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todo, con el presidente. No olvides 
tener un ojo puesto en el 
Washington Post, y otto en los 
empleados envidiosos que pretendan 
hundirte, Tampoco descuides los 
recursos ecbndmicos a tu dlsposicion, 
pues negociar con terroristas suele 
resultar bastante earn. Una vez que 
hayas obtenido la mformacidn y el 
apoyo necesarios, deberas dirigirte al 
presidente, y solicitarle permiso para 
intentar negociar, desplazandote al 
lugar del eonflicto en helicoptero* Si 
tienes mala prensa, y el presidente 
no estd satisfecho con tus gestiones, 
su respuesta sera negativa. 
Finalmente, si consigues ponerte en 


DATOS GENERALES 

illlVIlIlllIIlI II IV ■ ■ II ■ II fl I KIAllVIfl ■■■«■■■ II HI 

TTPJLO Hijack 

FABRICANTE Electric Dreams 


ORDENADOR Spectrum 43 

TEMA DEL PROGRAMA 

Estrategia 



CALIFICACION (Sabre 10 ptos.) 


ORIGINAUDAD 

to 

IMTERIS 

9 

GRAFICOS 

7 

COLOR 

7 

SONIDO 

7 


TOTAL 40 


contacto con los secuestradores, 
tendras que hacerles una buena 
oferta para disuadirles de su 
ernpeho, Una vez logrado esto. 




DYNAMITE DAN, 
SEGUNDA PARTE 


El doctor Blitzen ataca de nuevo!! 
Esta vez, ciego de rabia por su 
ultima derrota a manos del agente 
Dan, decide esclavizar a todos los 
jdvenes del mundo, propagando a 
traves de los discos unas ondas 
sonoras que anulan la voluntad* Tu 
misidn, naturalmente, consiste en 
impedirlo. 

La aventura se desarrolla en ocho 
islas, Debes ir de una en una 
buscando los discos, y pinchandolos 
en el tocadiscos correspondiente* En 
cada isla, existe un solo disco y un 
solo tocadiscos. Para pasar de una 
isla a otra, puedes hacerlo montado 
en tu Zeppelin, cargandolo 
previamente de combustible. Una 
vez llegado a la octava isla, deberas 


colocar una bomba en el laboratorio 
del Dr. BJitzen y escapar, pero [ojo!, 
porque si no llevas puestas unas 
gafas especiales, no podras resistir 
sus poderes hipnoticos. 

Las bombas te seran muy utiles para 
abrirte paso cuando encuentres una 
puerta cerrada, y la comida sera 
imprescindible para que puedas 
seguir adelante. Por otra parte, 
tambien existen otros objetos con 
diversos usos: algunos te 
proporcionaran poderes especiales, 
coma por ejemplo la invisibilidad, v 
otros te permitiran aoceder a los 
pasadizos secretes que poseen todas 
las islas. 

Los graficos y las soluciones tecnicas 
del juego son practicamente los 



habras obtenido prestigio, medullas, 
y la confianza de tus superiores; si 
no, seras despedido. 

Debemos advertir, para terminar, 
que el program a es de una gran 
complejidad, y requiere un alto 
grado de concentration. Sus autores 
ban conseguido obtener una sfntesis 
genial entre los juegos simuladores 
de gestidn, y los de aventuras, 
apoyandose en un argumento 
original y un tratamiento del tema 
que permite un sinfm de 
posibilidades. Los amantes de los 
juegos de estrategia bien hechos, con 
este van a disfrutar como nunca. 


DATOS GENERALES 

j TITULO Dynamite Dan II 

FABRICANTE Mirrorsoft 
ORDENADOR Spectrum 43K 

TEMA DEL PROGRAMA 

Arcade 







CALIFICACION (Sobre 10 ptos.) 

ORIGINAUDAD 

5 

1HTERES 

7 

GRAFICOS 

7 

COLOR 

7 

SONIDO 

6 

TOTAL 

32 
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mismos que vimos en la primera 
parte, aunque se han anadido 
algunas mejoras. El argumento y el 
pianteamiento general son mas 
interesantes. y la gran variedad de 
objetos que se han introducido 


JACK, THE 

Ha nacido una estrella: el travieso y 
recalcitrante bebe <Jack, el micQ»* 
Seguro que siempre has deseado 
hacer alguna gamberrada tan gorda 
que no te has at re vi do. Pues biert, 
este el e! momcrno de hacer no una, 
sino todas las que puedas, pucs en 
eso predsamente consiste el juego, 
Existen trece tipos distintos de cosas 
utiles para crear cl caos a tu 
alredcdor, aparte de una mortifera 
cerbatana, ideal para incordiar a los 
mayo res- 

El objetivo consiste en recoger todos 
los objetos y exprimir tu imagination 
hasta dar con su uso adecuado. Si 
eres un buen gamherro, no te costar a 
mucho, 

Los escenarios son tridimensionales, 
y la action transcurre en el interior 
de la casa de jack, en las calles y en 



contribuven a aumentar las 
posibiiidades de este divertido 
programa, con respecto a la version 
anterior. No obstante, advertimos a 
aquellos que ya hay an jugado con el 
Dynamite Dan I que no esperen 

NIPPER 

los comercios de su barrio. 

No estarfa bien que te revelaramos 
todos los secretos del juego, pero si 
te vamos a hacer algunas 
sugerencias: 

Nada mas levantar a Jack de ia 
cam a, a l comenzar e! juego debes 
coger la cerbatana subiendo al 
estante donde se encuentran la 
pelota y el osito de peluche. Con 
el la, podras disparar a tu padre, tu 
madre, tu hermanita, el perro, a las 
abuelas, los guardias, los 
dependientes, etc, etc, obteniendo 
con ellos algunos (pocos) puntos. 
Despues, puedes divertirte un rate 
cortocircuitando la tienda de 
ordenadores con la pila, o parando la 
fabriea de calcetines dejando caer 
una pesa en la cadena de 
confection. 




enconlrar nada nuevo, 

Aunque no se ha mejorado el 
programa tan to como nos hubiera 
gustado, la verdad es que no deja de 
ser bastante bueno. Al menos, tan 
bueno como su primera parte. 



DATOS GENE RALES 

TTTULO Jack, The Nipper 

FABRiCANTE Gremlin Graphics 

ORDENADOR Spectrum 48 

TEMA DEL PROGRAMA 

Travesuras 




CALIFICACION {Sobre 10 ptos.) 

ORIGINAUDAD 7 

IHTERES 8 

GRAFICOS 9 

COLOR 8 

SONIDO 7 

TOTAL 39 
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^Que sc puede haccr con el tubo de 
pegamento? {.Que mejor que pegarle 
las dentaduras postizas al 
protesico? 


Sintiendolo mucho, no podemos 
decirte mas. Pero es tamos seguros de 
que tu retorcida mente no ten did 
muchos problemas. 


Jack, The Nipper, es sin duda el 
programa mas simpatico y 
entretenido que hemos tenido 
oportunidad de probar. 







DEMONSTftfrnoN MCte - press n 


STAINLESS 


En las zonas uno y dos, el objetivo 
es destruir a todos los enemigos que 
aparezcan en el camino, para poder 
aeceder a la zona tres, donde se 
encuentra el malvado Dr. 

Vardos. 

Derrotando a este perverse 
personaje, se ha bra culminado la 
mision con exito, 

Para faciliter un poeo las cosas, en la 
parte inferior de la pantalla hay un 
radar «buscaenemigo$». El 
inconveniente que tiene es que todo 
ocurre tan deprisa. que si se aparta 


Leyendo los reclames de la caratula, 
nos encontramos con una inmodesta 
afirmacion que transcribimos 
literalmente: «EI juego tiene el scroll 
bidireccional mas rapido y suave 
jamas visto en un ordenador» + 
Despues de hacer las 
comp rob aciones pertinemes, no sin 
cierto escepttcismo, nos vimos 
obligados a «quitarnos el sombrero» 
y a reconocer que, efectivamente. 


DATOS GENERALES 

..... 

TTTULO Stainless Steel 

FABR1CANTE Mikro-Gen 
QRDENADOR Spectrum 48-128K 

TEMA DEL PROGRAMA 

Coche fsrtastico 


CAUFICACION {Sobre 10 ptos.f 

id Min fin ■ w I«ll(ltflf1l immiiiHiimnili 

ORIGIN ALIDAD 8 

INTERES 8 

GRAFICOS 9 

COLOR & 

SONIDO 6 

... 

TOTAL 37 



era asf, No obstante, v en honor a la 
verdad, cambiariamos ia ultima 
palabra, «ordenador», por Spectrum. 


Naiuralmente, hay mms programas 
para otros ordenadores con un scroll 
mas rapido, mas suave, y mas todo 
lo que se quiera. 

Dicho esto, v calificando con un 
soberano «nueve» a los graficos del 
programa. pasaremos a comentar 
breve mente su argumento. 

El juego se divide en cuatro zonas, 
con eseenarios diferentes, creciente 
grado de dificultad, y distintos tipos 
de accion. En la zona cero, hay que 
combatir a pie, hasta llegar a I coche 
«Viento Nocturno», en el que 
transcurre el resto de la aventura. 


un momento la vista para 
consuitarlo, se corre el riesgo de 
estrellarse. 

En definitiva. Stainless Steel es un 
programa de una excelente calidad 
grafica, con un grado de interes muy 
alto, El unico punto negativo que 
hemos encontrado, es el hecho de 
que sus creadores hayan tenido que 
sacrificar el color para conseguir un 
scroll tan impresionante, A pesar de 
ello, mandamos desde aqui nuestra 
mas efusiva felicitacion a los sehores 
de Mikro-Gen. 




PARTIDO DE TENNIS 


Las firmas Imagine y Konami en 
co I a bo radon, han lanzado a l 
mercado recientemente un nuevo 


simulador de Tennis, que aporta una 
gran variedad de mejoras con 
respecto a los pocos programas de 


este tipo existentes hasta el 
momento. 

El juego se desarrolla en un 
cscenario tridimensional, con fiugras 
de considerable tamario, y una 
resolueion grafica muy clara. Los 
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particles pueden jugarse con uno o 
dos jugadores (en modal id ad de un 
jugador. el ordenador controls al 
contrincante), o de «dob!es»* con 
cuatro tenistas en la 
pamalla. 

El manejo del programs es muy 
sencillo, sin que por ello se desvirtiie 
su efecto de realismo. Con solo 
cuatro teclas, ademas de! boton de 
disparo, es posible controlar los 
desplazamientos y los golpes de los 
jugadores, teniendo en cuenta los 
angulos de trayectoria de la pelota, y 
la puntena en las saques, Tambien 
es posible desarrollar todas las 
tacticas tradicionales en el tenis, 
como «subir a red», golpear de 
«volea», ensayar saques largos, o 
hacer una elegane «dejada», amen 
cie muchas otras interesantes 
posibilidades- 

Los graficos no son especialmente 


EL COCHE 

Hace varios meses, Ocean nos 
sorprendio con un magm'fico 
programa basado en la popular serie 
de television «V», del que 
publicamos, como recordareis, un 
mapa y un detallado comentario. 

Pues bien, en esta ocasion volvemos 
a encontrarnos con un nuevo 
programa de la misma firma, 
apoyado en otro exito televisivo: 
Knight Rider (El Coche Fantastico). 
El juego consiste en recorrer diversas 
ciudades de los Estados Unidos, 
abortando los planes de un grupo de 
terroristas. Para ello, es precise 



DATOS GENERALES 

. ....ill*!**.. 

TTTULO Tennis 

FABRICANTE Imagine-Konami 
ORDENADOR Spectrum 48 

TEMA DEL PROGRAMA 

Deportivo 



CALIFiCACtON (Sabre 10 ptos ) 

. .. 


0R1GINAUDAD 7 

IMTERES 8 

GRAFICOS 7 

COLOR 6 

SONIDO 5 

TOTAL 33 



brillantes, y el color tampoco 
contribuye a dar vistosidad al juego, 
pero teniendo en cuenta las 
peeuliares caracterfsticas de esta 
clase de program as, no debemos dar 
excesiva importaneia a este 
detalle. 

Por lo demas, el juego es casi 
perfecto. Aprovechamos la ocasion 
para recomendarlo especialmente a 
los amantes de este depone. 


★★★★★★★★★ 


FANTASTICO 


seguir Is instrucciones que se reciben 
a traves del ordenador Kitt, y 
cumpliT algun tipo de mision en 
distintas partes del pais. 

Los escenarios son basicamente de 
dos tipos, que se corresponden con 
las dos partes de que consta cada 
objetivo: 

- El despiazamiento por carretera 
desde una ciudad a otra, a bordo de! 
Coche Fantastico. 

- El desarrollo final de cada miston, 
con Michael Knight actuando fuera 
de su vetriculo, cn el interior de una 
de las bases de los terroristas. 



Al igual que ocurre en la serie de 
television, el protagonista nunea 

Ilcva armas, v dehe losrar sus 

■ '!■. 

DATOS GENERALES 

llliiAtttiiiHviiiMivvlillliiiiiiiiiiiiiiilli 

TITULO Knight Rider 

FABRICANTE Ocean 
ORDENADOR Spectrum 48 

TEMA DEL PROGRAMA 

Coche fantastico 



CALIFiCACION (Sobre 10 ptos.) 

ORIGINALIDAO 

7 

INTERES 

6 

GRAFICOS 

7 

COLOR 

6 

SONIDO 

a 

TOTAL 

32 
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objetivGs usaudo solo su astucia. No 
obstante, el Coche Fantastico sf va 
armado con on potente laser para 
combatir a los helicopteros enemigos 
que interfieran sus desplazamientos, 
Haciendo un balance general del 
programa, hemos de decir que 
presenta ciertos aspectos que no nos 
han gustado. sobre todo si lo 
comparamos con «V». El repertorio 
grafico no alcanza la calidad a que 



Ocean nos tiene acostumbrados* y el 
grado de interes no es lo 
suficientemente a!to como para 
merecer una buena nota, Pensamos 
que se podia haber sacado macho 
mas parti do al tema* 

Naturalmente, esto no quiere decir 
que no estemos ante un buen 
program a, pero si que puede 
decepcionar un poco a aquellos que 
esperen demasiado de eL 


★★★★★★★★★ 


RESCATE EN FRACTALES 


Derrotados una vez tras otra en el 
espacio ahierto. los temibles Jaggies 
se han refugiado en uno de los 
planetas mas inhospilos de toda la 
galaxia: Fractalus. 

Tu mision eonsiste en atravesar las 
Kneas de defensa y rescatarlos, 
localizando los restos de sus naves y 
aterrizando en algun lugar proximo. 
Inicialmente. eomienzas despegando 
(de forma automatics, es decir, sin 



que tu mismo puedas controlar el 
aparato) de una nave nodriza. 
adentrandote en el espacio y 
penetrando en la atmosfera del 
planeta. 

El aterrizaje tambien se reali/.a sin 


DATOS GENERALES 

i I .HIII1III1 

T1TUL0 Rescue on Fractalus 

FABRICANTE Activision 
ORDENADOR Spectrum 48 

TEMA DEL PROGRAMA 

Rescate Espacial 



CALIFICACION (Sobre to ptos.) 

ORIGIN AUDAO 

8 

INTERES 

5 

GRAFICOS 

6 

DOLOR 

6 

SONIDO 5 

■ ■■■■■■■■■■■■■■■ ■ ■ ■ ■ lllli lilili 11 1 ft ft A i 4 ■ 1 » i » * 9 « 4 

TOTAL 

30 


que medic tu intervention. 
Simplemente, basta con pulsar la 
tecla adecuada en el momento 
preciso. 

Lo tinico resenable de cste programa 
esta en la forma en que se elaboran 


los graficos del paisaje por el que se 
supone, se desplaza la nave. 

El paisaje es fractal y cl ordcnador 
lo va generando segun la nave se 
mueve a un lado o a otro. de fomra 
que este va eambiando 
contin uamente. 

Sin embargo, pese a lo espectacular 
del procedirniento. esto conlleva la 
limitation de la velocidad; e! 
rnovimiento es lento. 



Ademas el juego tiene serias 
Hmitaciones, No es posible 
determiner la distancia a los 
accidentes del paisaje \\ ni siquiera. 
se puede colisionar contra 
el los. 


EL INCREIBLE BOMBERO 


Un deserauado academe ha 
provocado una reduccion en el 
tamano de nuestro protagonist a, que 
a partir de este momenta initia la 


busqueda de la solution a su 
problema. 

Para retomar a su tamano original 
preeisa encontrar eineo claves que 


estan esparcidas por una gran casa 
llena de habitaciones, sal as y 
peligros 

La tarea no es nada facil y so 
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complies con la existencia de seres 
extranos que tratan de estropear la 
mision, consumiendo, al rozarle, 
parte de su energia. 

El acceso a la habitadones no es 
siernpre posible y aunque en la parte 
superior de la pantalla unas flechas 
indican si se puede continuar en esa 
direccion, en algunos casos no se 
permite el acceso. La razon es que a 
determinadas habitadones solo se 
puede llegar si se transporta tin 
objeto determ in ado, por lo que una 
parte de mision del jugador es 
conocer que se necesita para 
atravesar estas salas, 

El protagonista puede moverse a 
izquierda y derecha asi como sal tar, 
dispontendo de un total de cinco 
vidas para conseguir su objetivo. 

Los objetos no estan identificados cn 
pantalla donde solo se aprecia una 
especie de diamante que los define. 




DATOS GENERALES 


TITULO Incredible Shrinking Fireman 

FABRICANTE Mastertronic 


0RDENAD0R Spectrum 48K 


TEMA DEL PROGRAMA 

Bombero en apuros 


own 

CALIFICACION (Sobre IQ ptos.) 

ORIGINALiDAD 

6 

1NTERES 

6 

GRAFICOS 

8 

COLOR 

7 

S0NID0 

8 

TOTAL 

33 


por lo que es necesario cogerlos para 
saber de que se trata. Podemos 
encontrarnos con Haves, relojes 
digitales, tarjetas, y hasta ratones, 
pero solo es posible transportar cinco 
objetos simultaneamente, por lo que 
en determinados momentos es 
necesario dejar alguno de los que 
Ilevamos encima. 

No todos los objetos son de utilidad 


por lo que no es preciso 
transportarlos, pero solo la practica 
nos indicat'd cuales. 

Otra peculiaridad del juego es que 
los objetos no varian de situation lo 
cual facilita localizarlos. 

Un juego de Mastertronic con 
buenos graficos y color en el que el 
pequeno bombero debe volver a su 
tamaho natural, 


azoco Demur 


Todo se compra y se vende . Los antiguos zocos fueron 
fugares destinados a todo tipo de transacciones. INPUT 
tambien tiene e! suyo. Vuestras operaciones de compra >, 
cambio o venta seran publicadas en esta seccion, pero dos 
son las limitaciones que imponemos: 

a) La propuesta tendra que ver con fa microinformatica. 

b) Nos reservamos el derecho de no pubficar aquellos 
insertos de los que se sospeebe un trasfondo fucrativo. 

Ahora un ruego. Tratar de resumir a! maximo el texto; 
escribir casi como un tetegrama siendo claros y concisos. 

Envia tu mensaje a: 


INPUT SINCLAIR-ZOCO 

P. D de la Castellana, 93. Plants 14 

28046 MADRID 
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Cambio novedades de Spectrum tengo 
novedades como Nodes of yesod, West 
Bank, Supertest r series Basketball, etc. 
Interesados dirlgirse a: 

Miguel Angel Garcia Navarro 
Avda, San Fernando, 31 
Pensflor (Sevilla) 


Cambio cinta de juegos por joystick o 
interface multijoystick. Tambien cam- 
bio juegos (Zorro, Surizam, Winter Ga¬ 
mes/Sports, etc). 

Jesus 

TeL (93) 890 42 04 


^Quereis aprender aleman o ingles con 
vuestro ordenador? Yo tengo un curso 
que os puede mteresar. Escribidme y os 
enviare rnformacion totalmente gratis. 

Carmen Abel la 
Avda. Portugal, 32, 4 £ D 
Mostoles (Madrid) 


Vendo Spectrum 48 K, buen estado. Ca¬ 
bles, allmentacion y manuaJes, Regalo 
muchos programas (juegos y utilida- 
des) y revistas. 20,000 ptas. negocia- 
bles. 

Pablo Perez de AyaJa Gonzalez 
Martinez Campos 24 r 3 D 

TeL 25 72 75 
18002 Granada 


Vendo ZX-Spectrum Plus (quince dias 
reales de uso), mas interface, joystick, 
libros, revistas, juegos (Comando, 
Rambo y 28 juegos mas). Completa- 
mente nuevo, por 32.000 ptas. Llamar 
a: 

Juan Manuel Joga 
TeL (91)463 00 51 


Vendo consola video juegos Philips 
G-7000. Con tres juegos, por el precio 
a convenir. Escribir a; 

Sergio Sackman 
Manigua, 14, 1° V 
TeL (93) 351 38 83 
08027 Barcelona 


Intercambio programas para ZX-Spec- 
trum Tengo siempre lo ultimo. Escribid 
a 

Carlos Echevarria 
Maiatzren Bata, 2, 4 C B 
TeL (94) 464 31 94 
Lejona (Vizcaya) 


Compro los siguientes programas para 
el ZX Spectrum: Astrofogia y BetabasEc 
de ia i asa Ventamatic o los cambio por 
ones utihdad.es o juegos. Enviar ofertas 

a 

Amador Ramirez Ibanez 
Alhambra, 3 
Albolote (Granada) 


Vendo video juego Atari 2600, 5 cartu- 
chos de fuego, 2 mandos (joystick). Pre¬ 
cio a convenir 

Marco Cruz Olias 
General Franco, 20 
TeL 53 TO 19 
Yunder (Toledo! 


Desearia contactar con usuarios del 
Spectrum de todas partes de Espaha 
para intercambio de juegos, programas 
e ideas. 

Victor Mexia 
Gaztambide, 21, 2'B 
Tel. (91) 449 70 91 
28015 Madrid 


Vendo video juegos PHILIPS G 7400 en 
muy buenas condiciones con dos man¬ 
dos y juegos inclmdos por 15.000 
pts.Para cualquier rnformacion llamar 
al: 

Tel.216 64 65 


Intercambio programas.Preferiblemen- 
te utilidades;aunque tambien juegos de 
Spectrum. Novedades, Preguntar por: 

Jose Manuel Nicolas 
Cailetano Vinzia, 80-5°-3 a 
Tel. (93)693 06 34. 


Cambio programas de juegos con gen- 
te de toda Espaha.Poseo ultimas nove¬ 
dades.Interesado llamar a: 

Javier 
Tel. (985)39 12 18 
Jorge 

TeL(985)39 27 14 


Vendo Lapiz optsco con interface y su 
correspondent© programa. En perfecto 
estado, por 4.000 pts, 

Jaime Sola 
San Magin, 42 
TeL (93) 893 27 41 
Vilanova I la Geftru (Barcelona) 


Intercambio mapas, instrucciones, etc. 
Interesado en el codigo de Dragontorc. 
Tambien intercambio programas de 
utllidades. 


Antonio Fernanez 
Cristobal Colom, 87-61 
Santa Coloma de Gramanet 

(Barcelona) 


Se vende GL impresora y monitor mo- 
nocromo por 120.000 ptas,, negocia- 
bfes. Todo esta en muy buen estado. 

Juan Carlos 
TeL 413 90 13 de 14.30 a 15.30 

Madrid 


Intercambio programas para ei ZX 
Spectrum 16K o 48K. 

Carlos Lozano Barcelo 
Braulio Lausin, 10, 5°F 
50008 Zaragoza 


Vendo QL con ios programas Forth, 
Pascal, Toolkit, Ensamblador, Desen- 
samblador, Sprite, Ajedrez y Tenis. To- 
do por 65.000 ptas. Tambien interface 
1 y microdrive para Spectrum por 
20,000 ptas. 

Joaquin Fuster Sierra 

Colon, 7 
46004 Valencia 


Intercambio juegos para Spectrum 48K. 
Titulos comerclales como: Rambo, Sir 
Fred, Comando, etc., desearia contactar 
con usuarios de toda Espana a ser po- 
sible de la region valeneiana. Escribir o 
llamar: Cais. 11 

Santiago Frasquet 
TeL (96)280 53 56 
Villaionga (Valencia) 


Cambio programas para el Spectrum. 
Desearia conseguir: Lords of Midnight, 
Saimazoon, Babaliba, Dum Darach. 
Tengo buenos juegos. 

Antonio Clemente Meco 
TeL 455 16 71 
Madrid 


Vendo ZX Spectrum Plus complete, 
con teclado en espahol (sin estrenar, 
comprado estas Navidades). Regalo 
compilador Pascal y 25 programas de 
juegos. (32.000 ptas.). 

Jose 

TeL 637 24 02 (Madrid) 
Tel. 24 38 27 (Salamanca) 


Estoy interesado en conseguir los pro¬ 
gramas: Doomdark's Revenge y D.Day. 
Escribir a: 

Ignacio Lopez de Torre 
Calle de! Rio, 27 
Miranda de Ebro (Burgos) 


Vendo o cambio por un televisor b/n 
pequeho, videojuegos para TV en color, 
con euatro juegos y sus dos joysticks. 
6,000 ptas, Escribir a: 

Luis Alberto Cano 
Doctor Manzanares, 20, 1°D 
Ocana (Toledo) 
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Muchos abandonaron en eL camino, pero otros (pocos) LLegasteis 
hasta el final en el reto planteado, Finalraente hubo que realizar 
un sorteo, imparcial por supuesto^ al que asistimos elementos de 
la redacciin de INPUT y personal de Anaya Multimedia. 

Los mensajes planteados tenlan como respuesta lo siguiente: 



"ES UNA VIOLENCIA FINGIDA PUES SE TRATA DE 
UN TIPO DE CAJA INACCESIBLE A CUALQUIER 


TIPO DE PALANCA 


if 


" LAS ATADURAS NO SON DE UN PROFESIONAL DA 
LA IMPRESION DE QUE TENIAN MIEDO DE 
LESIONARLE". 

"TIENE LA COSTUMBRE DE MORDER LAS COLILLAS 
DE LOS CIGARROS QUE FUMA SIN PARAR HASTA 
DESHACERLAS 


i r 


r, EN EL REGISTRO EN LA CASA DE LA Victima 
aparecieron las joyas habilmente CAMUFLADAS 
BAJO EL SUELO DEL D0RMIT0RI0". 


rr 


A PESAR DE ESTAR BASTANTE QUEMADA EN LA 
COLILLA SE POD IAN DISTINGUIR PERFECTAMENTE 
LAS MARCAS DEJADAS POR LOS INCISIVOS DE UN 
FUMADOR NERVIOSO". 
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EL intrdpido y sagaz 
descifrador de claves se llama 
Manuel Bautista Lbpez. Todo un 
hallazgo para Los servicios de 
inteligencia de cualquier 
pais, que no dudamos se Lo 
rifarSn cuando este ejemplar 
caiga en sus manos. Todo un 
criptofuturo por delante. 

En la fotografla podemos 
apreciar a nuestro afortunado 
Manuel disfutando de su 
estancia en el PCW Show de 
Londres. Le acompana Santos 
Rodriguez, director de 
producto y delegado de Anaya 
Multimedia para el 
significativo evento. 
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CIZOCi 



Multiface 1. Vendo este importante pe- 
riferico quo le permftira copiar cual- 
qufer programa de Spectrum. Ademas 
va provisto de RESET y SALIDA DE VI¬ 
DEO. Precio 10,000 ptas. y 3e acompa- 
ha certlficado de garantfa por 6 meses, 
Conectar con: 

Jose R, Andicoechea Rodrigo 
Ciudad de Aracena, 7 
21001 Huelva 


Vendo 2X Spectrum Plus 64K, adjunto 
20 programas comerciales ultimas no- 
vedades; inmejorable estado. Se admi- 
te correspondence para intercambio 
de programas. 

Manuel Viturelra Suarez 
Travesia de Vigo, 54, 4° dcha. 

Vigo 6 (Pontevedra) 


Importante, Ha surgido un club de 
usuarios de Spectrum para intercambio 
de juegos. Se poseen buenos como: 
Camelot, Exploding Fist, I of the Mask, 
entre otros, Interesados flamar o escri- 
bir: 

Jose Juan Zapater 
Avda, Aragon, 61, 5 3 A 
Tel, (974} 83 03 90 
Alcahlz (Teruel) 


Regaio mas de 70 revistas para Spec¬ 
trum por la compra de un Spectrum 
48K, un cassette especial marca «Com- 
putonej> y una amplia cantidad de jue- 
gos (los ultimos para Spectrum). Todo 
por 45.000 ptas. Interesados escrfbir o 
llamar a; 

Arketale, 11,2° 
Tel: (943) 76 44 71 
Bergara (Guipuzcoa) 


Deseo conectar con usuarios del ZX 
Spectrum Plus, para intercambiar ideas 
y sobre todo para que me puedan re¬ 
solver dudas. Escribir a: 

M rt del Mar Rodriguez Blazquez 
Camarena, 312, B3 
28047 Madrid 

Vendo Interface joystick pro gram able 
Indescomp, garantfa en bianco por 
3.900 ptas, 

Pedro Saez 
Jacinto Benavente, 2 
Pilar de la Horadada (Alicante) 


Vendo ordenador ZX Spectrum 48K en 
20,000 ptas. Con garantfa Investronica. 
Regaio programas. Vendo Interface 1 + 
Microdrive en 25.000. Regaio cartu- 
chos. Llamar: 

Bayon 

Tel. (985) 29 21 87 


Vendo Spectrum Plus completamente 
nuevo con los 50 mejores juegos del 
mercado. Precio 32.000 ptas, Ademas 
vendo los tres mejores copiones, 
Trans-Express, Kaps Copy 5, Kapy Copy 
6 . 


Alfonso 
Tel, (93) 204 30 22 


L1STADO DE ENSAMBLADOR PARA MANEJO DE INTERRUPCIONES 


En d mimero anterior de INPUT 190 ON 
veiamos como utilizar las interrupcio- 200 


nes en el 2-80, y propomamos un di- ^10 
vertido programa musical, del cual pu- 220 
blicamos la version en BASIC* Sin 
embargo, el listado en codigo maqui- 
na, cuyas principals rutinas se anali- 
zaban en el texta. se nos quedo fuera. 250 
Este era: 260 


10 

0RG 

64505 

270 


20 0RIG-D 

DEFW 

64640 

280 


30 P0SIC 

DEFW 

0 

290 


40 CAMBIO 

DEFB 

0 

300 


50 DURAC 

DEFB 

0 

310 


60 VECTOR 

DEFW 

0 

320 


70 INTERR 

PUSH 

IX 

330 

OFF 

80 

PUSH 

HL 

340 


90 

PUSH 

BC 

350 


100 

PUSH 

DE 

360 


110 

PUSH 

AF 

370 

ARRANQ 

120 

JP 

ARRANQ 

380 


130 FIN 

POP 

AF 

390 


140 

POP 

DE 

400 


150 

POP 

BC 

410 


160 

POP 

HL 

420 


170 

POP 

IX 

430 


180 

JP 

56 

440 



LD 

HL,INTERR 

450 

JP 

FIN 

LD 

(VECTOR),HL 

460 N0TAS 

LD 

HL,(P0$IC) 

DI 


470 

LD 

A,(HL) 

LD 

A,251 

480 

CP 

255 

LD 

I,A 

490 

JP 

Z,REST 

IM 

2 

500 

LD 

(DURAC),A 

LD 

HL/0RIG-D) 

510 

INC 

HL 

LD 

(P0SIC),HL 

520 

LD 

A,(HL) 

LD 

A,1 

530 

INC 

HL 

LD 

(CAMBIO),A 

540 

LD 

E,A 

DEC 

A 

550 

LD 

A,(HL) 

LD 

(DURAC),A 

560 

INC 

HL 

El 


570 

LD 

(P0SIC),HL 

RET 


580 

LD 

H,A 

DI 


590 

LD 

L/E 

IM 

1 

600 

LD 

DE,4 

El 


610 

CALL 

949 

RET 


620 

DI 


LD 

A,(CAMBIO) 

630 

JP 

FIN 

CP 

0 

640 REST 

LD 

HL,(0RIG“D) 

JP 

Z,FIN 

650 

LD 

(P0SIC),HL 

LD 

A,(DURAC) 

660 

LD 

A,1 

CP 

0 

670 

LD 

(CAMBIO),A 

JP 

2,NOTAS 

680 

DEC 

A 

DEC 

A 

690 

LD 

(DURAC),A 

LD 

(DURAC),A 

700 

JP 

FIN 


66 INPUT 











































COMMODORE 


Para 

saber como 
hablar con los 
ordenadores 


El Curso CEAC a Distancia, 

BASIC + Micrcordenaaores. 
le va a introduar paso 
a paso, con un cuidado 
metodo. er uno de los temas mas 
apasionantes de nuestras dfas: 
la programacion de ordenadores, 

Ai aprender PRACTICANDO desde on prrndpro 
a programar BASIC, lenguaje disenado 
especialmenre para dar los primeros pasos 
en programacion, estara sentando las bases 
para el estudio de cualquier otro 
lenguaje de alto nivel, 

Curso CEAC 

de BASIC + Microordenadores: 
un dialogo permanente 
con el ordenador, 


deseo recibtr a la mayor 
brevedad posible information 
sobre el Curso de: _ 


Nombre y apellidos 
DomiciJio_ 


Edad_ 


C Postal 


Poblacion 

Provirtcia 


3306 




CENTRO DE ENSENANZA A DISTANCIA 

AUTORIZADO POR EL MINISTERIO DE 
EDUCAGON Y GENOA N,° 8039185 

(BOLETtN OFIOAl DEL ISTADO 3-6-83 > 
Aragon, 4’2 (DptO IS 08013 Barcelona 
Tel.: (93 -MS 31 Ob 


Profesron 


CEAC. Aragon, 472 

|Dpto. T-ZE ) 080? 3 Barcelona 


ESTAS ERSERANZAS SE AJUSTAN AL ART 35 

DEL OECRETO 707/1976 Y A LA OR DEN MINISTERIAL DE 5/2/1979 


- Introduction 3 
la fnformatica 

- Electronic jeon e^perimentosj 

- Contabilidad 

- Fotografia 

- Curso de Video 

- Decoration 
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^msTrad dis> 
COMMODORE 


Ghosts 'n Goblins es la autentica version para 
ordenadores domesticos del clasico juego de ar* 
cade de las maqurnas de moneda de Capcom, 
autores de Super-exitos mundiales como Com¬ 
mando. 

Ghosts 'n Goblins es la cfasica historia fantastica 
donde el Caballero debe rescatar a su Dama de las 
garras de tas criaturas del mal. 

Con unos maravillosos efectos y graficos, tecni- 
camente excelentes, este juego es claramente un 
Num, 1. > " 


Officially Licenced 


Telex: 22690 ZAFIR E 


*-t JuJf 

r Jr 

fitjk * 

If 

«a \ 

\y % «. * a 1 - 1 

* \ ", ’ T oipHsji 

' 1 v- >• J- iif 

’ ■ MrnH 

"*^-1 1- § ii -a 



4 1 


; i 'jCiV«*i|Sj i 

' *“ ■ ' M TBi 


















































